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I DETTA NUMMER 

DEN SVARTA TIGERN 
Ett Chock äventyr 

SPELAREN 

Nytt yrke till Mutant 



DRAKAR&DEMONER 
Alver och Odöda 
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SPELKONGRESS 
'86 är en kongress 
för dem som ägnar 
sig åt rollspel och konfliktspel 
i alla former. Här har ni chansen 
att mötas under två dagar för att 
utbyta erfarenheter, ha kul, deltaga 
i spännande turneringar och viktigast 
av allt- SPELA! Vi håller till i moderna kon- 
ferensanläggningar i Stockholmsförorten 
Handen med goda förbindelser till centrala 
Stockholm. 



Exem pel på eveneman g: • SM i Drakar & 

Demoner, • SM i Mutant, • SM i Chock, 

turneringar i • Diplomacy, • IHuminati och 

•Advanced Dungeons & Dragons, •Auktion, •Bio, 

•Table-Top, •Releases, •Uppvisning i medeltida stridskonst, 

• Loppmarknad, •Battlecars, • Seminarium med Äventyrsspel, 

• försäljning och naturligtvis • hela tiden möjlighet att spela med nya och 

gamla bekanta. 

Spelkongressen går av stapeln freda g -lörda g 9-10 ma j 1986. Om du vill veta mer om 
kongressen och/eller hur du anmäler dig, kontakta någon av de butiker som du hittar på 

s. 30 i detta nummer eller skriv till oss på SINKADUS. Men 

r .vw^m£M det är bottom. Senast 31 mars måste du ha anmält dig om 
du vill deltaga i turneringarna eller dra nytta av vissa rabatter! 
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ir ' Är du modig och beslutsam nog för att 
försvara mänskligheten och konfrontera 
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i /Ondskans 
Gruvor 



och 



Tidlös 
Skräck 
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Nedstig i en ny spännande värld, där solo- 
äventyren för dig till oanade platser och läter 
dig möta namnlösa fasor. Ge dig ut på 
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Finns hos bok- och leksakshandlare. Ca 39:- st 




GJUT SJÄLV 

enkelt , billigt , roligt ! 








681 Barbarer 



680 Dvärg krigare 








683 Dvärgar med yxor 



682 Skelett krigare 
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Sinkadus publiceras oregelbundet av 
Äventyrsspel HB. Allt material är copyright 
TAMB Äventyrsspel 1986. Allt eHertryck 
utan skriftlig tillåtelse är förbjudet Brev till 
tidningen sänds till: 

Sinkadus 

Äventyrsspel 

Frihamnen 

100 56 Stockholm 

Ansvarig utgivare: Fredrik Malmberg. I 
redaktionen: Fredrik Malmberg, Anders 
Blixt, Klas Berndal. Mils Gulliksson. Illu- 
strationer: Thomas Skoging, Stefan Kayat, 
Nils Gulliksson. Omslag: Rowena Morill. 



Artiklar eller andra bidrag till Sinkadus välkom- 
nas. De ska vara maskinskrivna eller prydligt 
handskrivna. Skriv endast på papprets ena sida. 
Lät marginalerna vara breda (ca 3 cm). Ta endast 
upp en sak på varje blad. Varje ark ska vara märkt 
med författarens namn och adress, önskas 
manuskripten i retur måste ett frankerat svarsku- 
vert med namn och adress bifogas. 

AJla bidrag blir Äventyrsspels egendom vid pub- 
liceringen. Redaktionen förbehåller sig rätten göra 
ändringar i texter. 



I detta nqmmef 

HEMMAFRONTEN 

Vad händer hos Äventyrsspel? 



BREVSPALTEN 




PORTRATTGALLERIET 
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ARKIVET 

Spalten för Drakar & Demoner. 
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DEN SVARTA TIGERN 

Skräck hemsöker London. Ett Chock-äventyr. 



12 




ROLLSPEL I DET VICTORIANSKA 
STORBRITANNIEN 

En kortfattad introduktion. 



22 



ZONEN 

Spalten för Mutant. 
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Rowena Morfff: Ihe crime ofjutiettc Grey and other stronge tal&. 




INFORMATION FRÄN S.A.V.E. 

Spalten för Chock. 
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KLUBBSIDAN 



30 



BUTIKSGUIDE 
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Itedare 



När detta skrivs är sportlovet i full gång och alla spelar 
förhoppningsvis rollspel mellan skidåken. Det är en 
lugn tid för våra återförsäljare men det är full fart här 
på kontoret. Vi har spikat hela årets produktion och 
har börjat arbeta på det mesta; översättarna får upp- 
drag, tecknarna anlitas och ateljén jobbar för högtryck 
(som alltid). Mitt i allting har ett annat gäng flyttat in - 
välkommen, Target Games. 

Att åka på kongress (eller mässa) är en vanlig företeelse. 
Om man är tågintresserad kanske man besöker en tåg- 



utställning. För klädintresserade finns det modemässor. 
Data- och seriefantaster har egna sammankomster. I 
åratal har spelintresserade i utlandet besökt kongresser 
som "Origins", "GenCon" eller "Games Day". Vi har 
haft dem i sverige också, i bl.a. Göteborg, Linköping 
och Borås. 

9-10 maj hålls "Spelkongress -86" här i Stockholm. 
Bland annat är det dags för SM i Drakar & Demoner, 
Mutant och Chock att gå av stapeln. Två dagars inten- 
sivt spelande. Alea iacta est - tärningen är kastad! 



^fejoRfc 
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HEMMAFRONTEN 
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})MCidaf hämnd mmmmm 

Greve Dracula återvänder för att hämnas på 
sina förföljare. Han är en av de tuffaste mot- 
ståndare SAVE känner till. Detta Chockäven- 
tyr håller på att översättas. 



hatten* t&tot 



Detta är den omtalade mönsterboken till 
Chock. Den består av en del amerikanskt 
material (Vampires och utdrag ur Chili 
Things) och en del egenproducerat material. 
Det rör sig om diverse hemska varelser från 
det Okända, med tonvikten lagd på vampy- 
rer, samt nya besvärjelser inom den Onda 
Vägen. 



Handha 



Detta projekt hette tidigare Kaliz. Det ligger 
också på Nisses bord för att illustreras. Det är 
ett supplement till Expert Drakar & Demoner 
och den liknar ingenting vi har gjort tidigare. 
Kandra är en stad som beskrivs i detalj, med 
hantverkare, undre värld, ritningar över hus 
rollpersonerna kan köpa, särskilda utrust- 
ningslistor och mycket annat. 



tyattkcaw 



Framtidens gladiatorer slåss inte med svärd 
utan med beväpnade bilar. Äventyrsspels 
Battlecars är en översättning av Games 
Workshops version, men den innehåller 
vissa förbättringar och regler som gör att 
man kan använda det tillsammans med 
Mutant 2. 



putant Z 



Efter Expert Drakar & Demoner kommer här 
expansionen av Mutant. Det blir en box med 
en regelbok, ett äventyr och en karta över 
Europa efter pesten, och den kommer att 
kosta ca 140 kr. Regelboken innehåller ca 40 
nya färdigheter, massor av högteknologiska 
saker, nya vapen, en stor utrustningslista, be- 
skrivningar av olika samhällen som finns 
efter den stora katastrofen, nya monster, nya 
mutationer, nya robotar. För alla Mad Max- 
diggare har vi lagt in ett avsnitt om strid 
mellan bilar. 

4gS55£[E!Jg 



Detta är nästkommande Chock-äventyr. Det 
utspelar sig i Skottland under mellankrigs- 
tiden, där varelserna från det Okända smider 
dolska planer. För närvarande ligger äventy- 
ret hos Nisse Gulliksson som ritar kartor. 



•# 



^uent^paket 1 

Ett äventyrspaket är lika tjockt som ett nor- 
malt Drakar & Demoner-äventyr, men består 
av två eller tre små äventyr. De är konstrue- 
rade för de tillfällen när man inte har tid med 
ett omfattande äventyr som tar mer än fem 
timmar att spela. Kort men intensivt är mot- 
tot. Fler äventyrspaket kommer i framtiden. 

Var finns Rutger? Den jakt som startade i 
Nekropolis går vidare. Michael Petersén har 
lagt tonvikten pä action och skottlossning. 
Äventyret ligger hos Anders Blixt för redige- 
ring. 

Trilogin Ärans Väg har varit ett problembarn, 
och dragits med ideliga förseningar. Uppdra- 
get att konstruera sista delen har övergått 
från Roger (Jndhagen till Michael Petersén. 
Spelarna ställs inför den enorma uppgiften 
att krossa ondskans förkämpar i Österlan- 
det. Bland fienderna finns Mogdaths chef 
Dakoth — en fasansfull motståndare. Michael 
håller på att avsluta konstruktionsarbetet. 



IMUbal 



Alla våra planer får inte de resultat vi hade 
tänkt oss. Eskilsdal blev inte lika omfattande 
som avsett. Det kommer inte att publiceras 
separat, utan kommer istället antingen som 
en del av ett äventyrspaket eller i Sinkadus. 

Imamm, Vatten 

Vi har fått en del brev som frågar när del 7 av 
Ensamma Vargen kommer ut. Vårtsvar är att 
vi inte vet. Författarna arbetar för närvarande 
på en bok om Magnamund, som blir klar till 
hösten. Vi kommer givetvis att göra en 



svensk Översättning av den. Därefter kan de 
börja på del 7. Hav tålamod och se Silver- 
stjärna. 

Magnamund är en stor värld, och där finns 
fler hjältar än Ensamma Vargen. Magikern 
Silverstjärna kommer frän södern och käm- 
par mot den onde häxkonungen Shasarak. 
Del 1, Silverstjärnas ankomst, och 2, Skug- 
gornas port, publiceras samtidigt. Böckerna 
är skrivna i samma stil som de om En- 
samma Vargen. 



falken 



Ytterligare en soloäventyrsserie startar sam- 
tidigt med Silverstjärna. Falken är en hjälte 
från framtiden. Hans uppdrag är att skydda 
jordens historia från ingrepp. Äventyren ut- 
spelar sig i science fiction-miljö med både 
rymd- och tidsresor. Intrigerna är svåra att 
klara av, de svåraste vi har publicerat hittills. 

hytt u>lttpd 

I höst kommer ett nytt rollspel med inspira- 
tion från en känd bokserie. Alla som gillar 
Drakar & Demoner Expert kommer nog att 
tycka om detta spel. Mer information kom- 
mer i framtida nummer av Sinkadus. 

ft&$ta tiwkabm 

har Japan som tema. Det innehåller ett ja- 
panskt äventyr för Expert, och artiklar om 
Japan för Drakar & Demoner och Chock, 
bl.a. om ninjor. Dessutom kommer alla sed- 
vanliga inslag. 

hä\ komm* allt detta i 
kandeln? 

Allt som står ovan kommer att publiceras 
under våren och sommaren, om inget annat 
anges. Och, snälla läsare, skriv inte till oss 
och fråga när en viss produkt kommer eller 
exakt vad den kommer att innehålla. Du 
kommer inte att få klarare besked. Vi jobbar 
så hårt vi kan med att fä ut våra produkter, 
men det är inte så lätt att säga ett datum. Vårt 
arbete kan påverkas negativt av många saker 
som inte är under vär kontroll. Nägra närlig- 
gande fall är trasig dator hos en konstruktör 
och en översättare som drabbas av tenta- 
menssvårigheter. 




BREVSPALTEN 



Brevs palten 
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Hej! 

Jag har några åsikter om Drakar & Demo- 
ner. För det första anser jag det som Fredrik 
Malmberg skrev i ledaren i Sinkadus 3 är helt 
självklart. Det bör inte förekomma några 
enorma överdrifter när det gäller magiska 
ting. Själv använder jag magiska ting mycket 
sparsamt i min värld. Det finns ju ingen me- 
ning i att man springer omkring som en 
superperson och slafsar ihjäl varenda varelse 
man möter. 

För det andra tycker jag att ni kunde föra 
över många bra regler från Mutant till Drakar 
& Demoner, t.ex. regler för var man träffar pä 
kroppen och hur man siktar på en speciell 
kroppsdel. Detta kommer att gynna erfarna 
spelledare. 

Hjärtliga hälsningar frän rollspelsfan- 
tasten Dennie. 

Vi för över regler från Mutant till Drakar & 
Demoner och vice versa om vi tycker att 
det går bra. I Expert Drakar & Demoner 
finns regler för olika träffytor på kroppen. 
Det finns inget som hindrar att en SL flyttar 
regler från det ena spelet till det andra om 
han tycker att det passar. Det viktigaste är 
att SL och spelarna har kul. 
-Red 

Jag undrar varför era äventyr är så dyra. De 
är ju så bra att många fler säkert skulle köpa 
dem om de vore billigare. 
Carl Jacobsson 

För många låter det kanske underligt men 
vi tjänar faktiskt ganska lite på äventyren. 
De pengar som blir över efter moms, affä- 
rens del och vår försäljningsorganisations 
del går till att ta fram äventyret Konstruktö- 
ren, tryckeriet, tecknarna och våregen per- 
sonal kostar också pengar. Det lilla som 
blir över efter allt detta går direkt tillbaka till 
vår produktion, så vi får råd att göra fler 
produkter. 



Men om du jämför priset på ett av våra 
äventyr med andra produkter upptäcker 
du kanske att det egentligen inte är så far- 
ligt Tvä biobiljetter kostar 70 kr. Värt även- 
tyr roar förhoppningsvis 4-5 personer un- 
der en het dag och kostar 59 kr. 
-Red 



Rättelser 



En skarpsynt läsare har upptäckt ett tryckfel i 
Ensamma Vargen 6, Skräckens Länder. I pa- 
ragraf 250 hänvisas man till paragraf 12. 
Detta är fel. Korrekt hänvisning ska vara pa- 
ragraf 123. Vi beklagar missödet. 



Regelfrågor 

Vilka negativa effekter har solljus på svartfol- 
ken? 

Alla deras färdigheter får en modifikation 
på -10%. 



Hur långt kan en drake och en kimera spruta 
sina eldkvastar? 

En drakes eldkvast bildar en kon vars 
längd och största diameter är beroende av 
drakens FYS (längd = FYS+5 meter, dia- 
meter = FYS+10 meter). Kimerans eld- 
kvast bildar en kon som är 4 meter lång 
och har en största diameter på 2 meter. 

betHOHeK 

Förklaringen till tabellen för bakgrunds- 
poäng och multiplar på sidan E12 verkar 
innehålla en del fel. 

Ja, det har smugit sig in fel där. De första tio 
FV för Överklasstil kostar i själva verket 2 
bakgrundspoäng styck (se Överklasstil sid 
E30). De fyra nästföljande kostar 4 poäng 
styck. Den femtonde FV kostar 6 poäng. 

■ ♦ 
Varför gör en no-dachi så mycket mindre 

skada än ett tvåhandssvärd? 

Det är ett tryckfel. En no-dachi gör 2T8+2 i 

skada. 



Hur driver man bort ett spöke? 

/ Expert Drakar & Demoner finns det regler 

som beskriver hur man fördriver ett spöke. 

Se nekromantikerbesvärjelsen Kontrollera 

andar. 

♦ 

Får en magiker hjältepoäng när en av hans 
besvärjelser når skicklighetsvärde 21? 
Ja. 



Chock: 



Hur duktig är en spelarroll i sitt modersmål? 
Alla rollpersoner som tillhör SAME. har 
automatiskt Mästares nivå i sitt moders- 
mål. 

♦ 

Hur går det till när man håller på att drunkna? 

Drunkning vållar inga egentliga skador på 

kroppen. Man dör ju av syrebrist. Följande 

beräkning visar ett förenklat sätt att 

hantera detta. En RP kan hålla andan i 

(1T10 + 60 + Simning + nuvarande TÅL) 

sekunder. Sedan dör han om han inte fär 

luft 

♦ 

Blir inte förmågan Synsk Dröm lite väl svag 

om man bara kan drömma en gång per 

vecka? 

Jo, olika spelares erfarenheter har visat att 

så förmodligen är fallet Vi rekommenderar 

att en RP med den förmågan kan göra ett 

försök per natt 

♦ 

Hur många tärningar ska det vara i Chock- 
boxen när man köper den? 
Det ska finnas tvä tiosidiga tärningar i den. 
Tyvärr finns det en felaktig hänvisning i 
regeltexten till ett annat antal. 



tyutart: 



Hur högt kan man hoppa med mutationen 

Hoppförmåga? 

Slå IT6 för att avgöra höjden i meter. Värdet 

kan justeras uppåt eller nedåt med 2 meter. 

♦ 
Hur länge varar mutationen Kameleont? 
Den varar i lT6x 10 minuter varje gång. 

♦ 
Hur fär rollpersoner som är robotar sin 

energi? 

Sädana robotar har solceller i huden som 
producerar elektricitet Mer detaljerade reg- 
ler om robotar kommer i den expansions- 
låda till Mutant som ska publiceras i som- 
mar. 
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FILMENS VÄRLD - 1 DETTA NUMMER 
AV MICHAEL PETERSÉN 



tkedock ftoltnet 

Sherlock Holmes är världens främste detek- 
tiv. Han har en otrolig förmåga att lösa krimi- 
nalfall genom sin förmåga till logisk analys, 
och enligt vad som är allmänt känt har han 
aldrig misslyckats. 

Holmes är i 35-ärsäldern, lång och mager 
med kortklippt svart har och intensiva ögon. 
Han är vanligen klädd i kostym, en stor 
tweedrock och jägarhatt. Holmes är lugn och 
melankolisk till sin läggning, och beter sig 
alltid vänligt och uppmärksamt mot andra 
människor. Hans känsloliv är ganska kallt; 
han har bara en verklig vän, dr Watson. En- 
dast en kärlekshistoria är känd från hans 
förflutna (se En skandal i Böhmen). Holmes 
lever endast upp när han har ett utmanande 
fall att lösa. Under perioder av sysslolöshet 
kan han bli mycket deprimerad och miss- 
brukar då kokain och morfin. Han fördriver 
då tiden med att spela fiol timmar i sträck. 

Mycket lite är känt om Holmes bakgrund 
och ungdom, men man antar att han växte 
upp på landet och att han tidigare studerade 
till läkare (se Den sjuprocentiga lösningen). 
Han har en bror vid namn Mycroft, som om 
möjligt är både mer skarpsinning och mer 
excentrisk än Sherlock. Mycroft tillbringar all 
sin tid på en Londonklubb och ger sig aldrig 
därifrån. 

Sherlock Holmes är berömd för sin otro- 
liga iakttagelseförmåga. Enbart genom att 
studera en persons beteende och klädsel 
kan ha draga en mängd slutsatser om den- 
nes bakgrund, vanor och yrke. När Holmes 
ägnar sig åt ett fall har han en fantastisk 
förmåga att upptäcka de mest svårsedda 
ledtrådar. 

Holmes kom i kontakt med det Okända 
som tonåring, när han undersökte en övergi- 
ven gruva. I tjugoårsåldern spårade han upp 
S.A.V.E. och tog själv kontakt med organisa- 
tionen. Hans analytiska förmåga har hjälpt 
organisationen i samband med många svåra 
illdåd begångna av varelser frän det Okända. 
Holmes behöver inte slå skräckkontroll för 
vanligt spöke och karpatisk vampyr, ty han 
har varit med och besegrat sådana. 

6 gK5©MUS 



VJST 


75 


TUR 


70 


TÅL 


70 



Egenskaper 

STY 68 

PCN 70 

VIGH 72 
PER 60 ITF 80 

Slagsmål: 70 
Känslighet: 16 

Färdigheter 

Antika Språk L 108 

Antropologi/Arkeologi L 108 

Biologi L 108 

Boxning L 100 

Förklädnad M 120 

Historia M 132 

Legender/Folklore L 108 

Medicin M 126 

Revolver M 125 

Rättsmedicin M 126 

• .-.-■.-.-■.■••--'-■.-'■.-■.'"••.•'.-. - --.-v 

Spåming M 130 

Tyska L 108 

Undersökning M 130 

■ - 

Vägen 

Skyddande sfär 75 

Mental sköld 75 



Doktor John Watson är f.d. militärläkare, 
som tjänstgjorde i brittiska armén i Indien. 
Han ådrog sig där en benskada och drog sig 
därför tillbaka från aktiv tjänst. När han åter- 
vände till London fick han ett erbjudande om 
att dela lägenhet med Sherlock Holmes. De 
två blev mycket goda vänner. Dr Watson star- 
tade en privatpraktik i London, men följer 
mer än gärna med Holmes på mystiska upp- 
drag vart som helst i världen. 
Watson är i 30-årsåldern, av medellängd och 
med normal kroppsbyggnad. Han haltar pä 
grund av sin benskada. Watson är sympatisk 
och pratsam, men en smula godtrogen. När 
han följer med Holmes pä ett fall lägger han 
förbluffande fram helt felaktiga teorier. Trots 
detta är Watson en vaken och intelligent 
man; han är helt enkelt inte född detektiv. 



John Watson är mycket oroad över Holmes 
narkotikamissbruk. Han försöker fä Holmes 
att sluta och kämpar pä alla sätt för att hjälpa 
honom under hans depressioner. 
Watson kom i kontakt med SAVE. genom 
Holmes försorg. 



Egenskaper 


STY 


58 


PCN 


78 


VIGH 


55 


PER 


70 



VJST 
TUR 
TÅL 
ITF 



Slagsmål: 57 
Känslighet: 12 



65 
70 
65 
60 






Färdigheter 




Antika Språk 


L93 


Historia 


L93 


Medicin 


M 121 


Revolver 


M133 


Rida häst 


L99 


Rättsmedicin 


M 121 


Spårning 


E80 


Svärd 


L87 


Tyska 


M118 


Undersökning E 80 
Vägen 


Återställa TÅL 


59 


Återställa VJST 


59 





hicUoUt (o* fyjw 

De flesta som har spelat i Äventyrsspels Mu- 
tantäventyr har vid något tillfälle mött Nicho- 
las fon Rijn. Han är en mycket fascinerande 
person. Få fakta är kända om hans liv, men 
man vet att han är en inbiten köpman och 
mycket rik. Man vet också att folk som jobbar 
åt honom har en tendens att bli rikare. I vilket 
fall som helst har de i alla fall roligt när de 
jobbar åt honom. Många gånger ges det inte 
ett långtråkigt ögonblick. 

Detta porträtt beskriver lite grann av fon 
Rijn, vem han är och hur han tänker och 
arbetar. Det gör inga anspråk på att vara 
fullständigt. Varje SL uppmanas att förändra 
och anpassa det så att Nicholas fon Rijn 
passar in i just din kampanj. 

Fon Rijns tidiga år är höljda i dunkel. Man 
vet blott att han växte upp i ett slumområde i 
Hindenburg. Tack vare sin ovanliga begav- 
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ning fick han chansen att studera vid det 
kejserliga universitetet Efter sin examen 
började han arbeta där som lärare, men upp- 
täckte snart att han inte passade för jobbet. 
Nicholas sade upp sin anställning och såg 
sig om efter en annan sysselsättning. En av 
hans bekanta i den undre världen erbjöd 
honom några smugglingsuppdrag. Fon Rijn 
fann sig väl tillrätta i sitt nya yrke. (Jnder de 
närmaste åren var han en av Pyrisamfundets 
mest framgångsrika smugglare. Efter att ha 
avslöjats av polisen flydde han ur landet, och 
försörjde sig i stället som äventyrare under 
5-6 år. 

Det var under denna tid han fann sitt 
sanna kall: köpmannens. Nicholas var som 
skapt för att vara köpman. På endast ett år 
byggde han upp ett nätverk av handelsstatio- 
ner. Samtidigt var han inblandad i åtskilliga 
skumma affärer. (Nicholas fiender hävdar 
fortfarande att han är inblandad i skum- 
raskaffärer. Han har bara lärt sig att dölja 
dem bättre.) 

Vid trettio års ålders var fon Rijn redan en 
rik man. Han var också mycket hetlevrad och 
äventyrlig, vilket hade givit honom ett sär- 
präglat rykte i handelskretsar. Detta ledde till 
att chefen för Pyrisamfundets underrättelse- 
tjänst, en muterad björn vid namn Traffaut, 
tog kontakt med honom. 

Traffaut erbjöd Nicholas en plats i Pyri- 
samfundets underrättelsetjänst. Accepte- 
rade han detta skulle några smugglingsåtal 
läggas ner. Fon Rijn accepterade med glädje. 
Allt sedan dess har han varit en av Traffauts 
främsta agenter. Idag bor han i ett palats i 
centrala Hindenburg. Med stor inlevelse spe- 
lar han rollen som en giktbruten gammal 
köpman. 

Nicholas fon Rijn behärskar större delen 
av handeln med den gamla högteknologin 
inom Pyrisamfundet. Hans inflytande är stort 
även utanför riket. Han har många agenter 
som organiserar handeln i grannländerna- 
Agenter arbetar särskilt med att lösa kon- 
flikter som kan uppstå med invånarna eller 
härskarna i dessa länder. Fon Rijn har även 
flera grupper av upptäcktsresande som ut- 
forskar okända delar av världen, med syfte 
att öppna nya marknader. 

Fon Rijn vill att alla parter ska tjäna på ett 
handelsutbyte, och tillåter alltid att andra 
konkurrerar med honom, eftersom han ogil- 
lar alla former av monopol. Han hatar när 
statsmakten lägger sig i frihandeln. 

Det är bara naturligt att det florerar en hel 
del rykten om en man som Nicholas fon Rijn. 




En del är faktiskt sanna. Det hävdas till exem- 
pel: 

• att han egentligen är Thorulf i förklädnad. 

• att han har evigt liv. 

• att han föddes pä de gamlas tid och frys- 
tes ner före katastrofen. 

• att han äger en farkost som kan färdas till 
andra världar. 

• att han är en flykting från det legendariska 
Ameris, landet bortom Västerhavet. 

• att han kommer från framtiden. 

• att han är en psimutant. 

• att han är spion. 

Nicholas fon Rijn är en lång storväxt man 
med långt och stripigt svart här. En skarp 
örnnäsa sticker ut från det runda ansiktet. 
Hans ögon är blå och troskyldiga, och när 
han ler blänker de vita tänderna. 

I själ och hjärta är fon Rijn en snobb och 
han bär för det mesta färgglada kläder av 
gott material och snitt Han bär alltid en laser- 
pistol i ett axelhölster och brukar ha med sig 
sin värjkäpp. Han behärskar båda vapnen 
ypperligt. 

Nicholas fon Rijn är en utåtriktad man. 
Han skämtar ofta och gärna med sina be- 
kanta. Nicholas är en sann livsnjutare, och 
äter och dricker i kopiösa mängder, vilket har 
satt sin spår i hans stora kroppshydda. 

Nicholas har numera sitt humör under 
kontroll, men de högre makterna må bevara 
den som har gjort honom ursinnig. Hans 
styrka och snabbhet har överraskat många 
med ondskefulla avsikter. 

En man som Nicholas fon Rijn har skaffat 
sig mänga fiender, men också än fler vänner. 
Han har en livsfilosofi han kallar "den skarpa 
eggen", vilket symboliserar hans vilja att ba- 
lansera mellan framgång och undergång. 
Han tar alltid stora men välkalkylerade risker, 
eftersom det är livets krydda för honom. 

Nicholas är också en man med ett strikt 
moralkodex. Han skulle aldrig svika en vän i 
nöd, utnyttja andras olycka, låta oskyldiga 



komma till skada eller förstöra andras liv för 
en affär. 

Grundegenskaper 



STY 


17 


Klass: FMM 


INT 


18 


Älder: 57 år 


PER 


15 


Vikt: 105 kg 


SMI 


16 


Längd: 190 cm 


STO 


15 


Pengar: (Jpp till en miljon kr 


FYS 


18 


Yrke: Köpman 


MST 


18 





Mutation: Fon Rijn har en helt unik muta- 
tion, som han förmodligen är ensam om i 
hela världen: obegränsat liv. Han slutade 
åldras när han var 45. Nicholas har nyligen 
insett att han inte är som andra, utan far 
behälla sin kraft och vigör trots åldern. Muta- 
tionen innebär att hans kropp inte åldras, 
men fysiskt våld kan fortfarande skada eller 
döda honom. 



Färdigheter 




Rida 65% 


Hoppa 


80% 


Smyga 85% 


Klättra 


75% 


Stridskonst 95% 


Lyssna 


95% 


Köpslå 1 ) 100% 


Första hjälper 


i 80% 


Värdesätta 2 ) 100% 


Gömma sig 


95% 


Laserpistol 90% 


Finna 




Värja 100% 


dolda ting 


100% 


Autogevär 75% 



1 )Köpslå är en ny färdighet med INT som 
grundegenskap. Den ger rollpersonen möj- 
ligheten att schackra om priset pä något. De 
två som schackrar slår varsitt färdighetsslag. 
Den som lyckas subtraherar tärningens utfall 
från det värde han har i färdigheten. Denna 
differens visar hur mänga procentenheter 
priset justeras till hans favör. 

Lyckas båda justerar man priset för 
bägge, vilket innebär att en rollperson förlo- 
rar pengar om motpartens differens var 
bättre. Misslyckas bägge förändras inte pri- 
set. 

2 )Värdesätta är en ny färdighet med INT 
som grundegenskap. Om en person lyckas 
använda Värdesätta när han bedömer ett fö- 
remål får han klart för sig hur mycket det är 
värt. Misslyckas färdigheten gör han en fel- 
bedömning uppåt eller nedåt. Det är upp till 
SL att avgöra exakt hur felet är, men en god 
regel är att låta rollpersonen göra en felbe- 
dömning pä 1 % för varje poäng för högt som 
tärningskastet visade. 

Mutants Nicholas fon Rijn är baserad på en 
figur som har skapats au den amerikanske 
science fiction- författaren Poul Anderson. 
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Drakar & demoner och expert 
nya varelser, älvfolkens 
livssätt, ny magi. 



Älvfolk 

au Anders Blixt 

En sagovärld är befolkad med en mängd 
olika intelligenta raser. Bland dessa intar älv- 
folken en särställning pä grund av deras 
unika ursprung och egenskaper. När världen 
skapades en gäng i urtiden insåg Moder Jord 
att Hon skulle behöva egna barn som skulle 
vaka över det liv Hon frambringar och för- 
hindra missbruk och rovdrift av det Hon 
framfödde dessa barn, älvfolken, och gav 
dem själar och intelligens. Hon kunde till 
dem överföra den balans och harmoni som 
präglar henne, och Hon gav sina barn styr- 
kan att motstå materiella lockelser. Eftersom 
Moder Jord är evigt skapande kunde Hon ge 
sina barn kroppar som inte åldras utan evigt 
förnyas. 

Moder Jord utförde sin skapelse ensam, 
utan att samråda med andra Höga Makter, 
och Hennes barn står därför utanför de 
andra intelligenta rasernas liv och öden. En 
av de viktigaste öden som därmed undgick 
älvfolken var Dödsriket Alla andra intelli- 
genta varelsers själar, om de har sädana, 
måste efter döden lämna världen och bege 
sig till Dödsriket Moder Jord skapade en 
annan lösning för sina barn. En älvfolksva- 
relse dör inte av naturliga orsaker, utan en- 
dast genom yttre våld och olyckshändelser. 
Detta innebär inte odödlighet, eftersom död- 
liga olyckor inträffar alltför ofta, men ett liv 
som ofta varar i tiotusentals år. 
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När kroppen dör så reinkarneras själen i 
en ny älvfolksvarelse, utan att någonsin 
lämna världen. I denna själavandring försvin- 
ner dock alla klara minnen och erfarenheter 
från tidigare liv. Kvar blir endast en allman 
livsvisdom. Det finns alltså endast ett be- 
gränsat antal älvfolkssjälar i världen, vilka rör 
sig i ett ständigt kretslopp. Konsekvensen av 
detta är att det kan inte bildas ett älvfolks- 
foster förrän det finns en själ "tillgänglig". 
Älvfolkens födelsetal är sålunda mycket lågt 
och många älvfolkskvinnor föder aldrig 

några barn. 

De medlemmar av älvfolken som vänder 
sig bort från Moder Jord och lever ett perver- 
terat, barbariskt och disharmoniskt liv läm- 
nar denna cykel, och återföds som skogsrån. 
Vad som sedan händer deras själar är obe- 
kant. Blott deras Moder Jord känner dessa 
otäcka varelsers liv och öden. Lyckligtvis är 
sådana individer sällsynta, men de är mycket 
obehagliga att ha att göra med. Deras ras- 
fränder skyr dem som pesten och fördriver 
dem ur sina samhällen, men försöker sällan 
döda dem. 

Harmoni och samspel är grundläggande 
begrepp som präglar älvfolkens livssätt. Älv- 
folkens samhällen skiljer sig mycket frän vad 
vi människor är vana vid. Egoism, girighet 
och maktlystnad, känslor som är nog så van- 
liga bland människor, stenfolk och svartfolk, 
saknas nästan fullständigt I ett älvfolkssam- 
hälle är det helt naturligt att medlemmarna 
frivilligt samarbetar för gruppens bästa, utan 
att man behöver tillgripa tvång eller särskilt 
många regler. Gruppen styrs av en manlig 
eller kvinnlig hövding som samordnar stam- 
mens aktiviteter och fungerar som gruppens 



talesman. Denna hövding utses pä ett mer 
eller mindre demokratiskt sätt av stammed- 
lemmarna, som i sitt val tar hänsyn till duglig- 
het och talang. Den valde innehar sitt äm- 
bete tills han eller hon tröttnar pä det, eller, i 
mycket sällsynta fall, blir avsatt Hövdingen 
utövar sitt ämbete i nära kontakt med sina 
stamfränder, och försöker låta dem utnyttja 
sina talanger och förmågor på bästa möjliga 

sätt. 

Älvfolkens långa liv leder till att de får en 
väldigt likgiltig syn på materiella ting, efter- 
som de förslits eller förstörs så snabbt 
(hundra år är en kort tid). Den stora livserfa- 
renhet en älvfolksvarelse besitter har också 
lärt att guld och gods skapar problem som 
mer än väl uppväger deras fördelar. Istället 
värderar man sådant högt som kan leva för 
evigt poesi, sång, naturens skönhet och 
andra vackra sinnesupplevelser. Särskilt al- 
verna älskar att meditera länge över skönhet 
i ett försök att första alla dess aspekter. 

Man får inte misstolka all denna harmoni 
som mjäkighet eller flummighet Alla älvfolk 
är fullt kapabla att ta itu med sina fiender 
effektivt och utan försköning. Älvfolken har 
en mycket stark känsla för sin uppgift som 
väktare över Moder Jords liv. De vet att de 
andra intelligenta raserna är alltför stora för 
att älvfolken ska kunna skydda sin Moder 
mot all rovdrift, men där de kan göra något 
så agerar de kraftfullt Särskilt dvärgarna har 
lärt sig att det kan vara fruktansvärt farligt att 
kalhugga skogar för att fä tag i ved till sina 
smedjor. 

fynen på Attd** we* 

Det främsta problem andra raser har i um- 
gänget med älvfolken är älvfolkens oin- 
tresse. Älvfolken ser de andra intelligenta ra- 
serna som kortlivade, ytliga, ofta giriga och 
slavar under sina våldsamma känsloliv. Skill- 
naderna är så stora att de flesta älvfolksvarel- 
ser helt enkelt inte är intresserade att ha med 
dessa främlingar att göra. Alvfolken bryr sig 
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normalt bara om kontakter med andra raser 
när de själva har nytta av det Det rör sig 
oftast om handel eller utbyte av kunskaper. 
Detta hindrar inte att enskilda älvfolksva- 
relser kan vara nyfikna och beredda att lära 
sig mer om den övriga världen. Många ung- 
domar lämnar sina hem och beger sig ut i 
världen för att skaffa kunskap och erfarenhe- 
ter. Oftast rör det sig om alver eftersom de 
har lättast att anpassa sig till en människodo- 
minerad kultur. Men man far inte tro att en 
älvfolksvarelse i en sådan situation beter sig 
ungefär som en människa bara för att han 
eller hon råkar likna en människa till utseen- 
det. Älvfolksvarelsen för med sig sin kultur 
och sin världsbild, och beter sig därefter. 
Detta kan otvivelaktigt leda till problem när 
de älviska värderingarna konfronteras med 
en krass omvärld. Efter att ha tillbringat 
några årtionden eller århundraden bland de 
främmande kulturerna återvänder praktiskt 
taget alla älvfolksvarelser till sina hem, för att 
återgå till det liv som är normalt för dem. 

"keUqioH 

Älvfolken dyrkar endast en gudomlighet: 
Jorden i Hennes aspekt som Moder till allt liv. 
Men liksom älvfolkssamhällena i övrigt är 
inte religionen särskilt strikt organiserad. I 
varje älvfolkssamhälle brukar det finnas ett 
tempel eller en kultplats till Moder Jords ära. 
Mormalt rör det sig om ett altare i en löv- 
hydda, eller någon liknande konstruktion. Hit 
går stammens medlemmar för att meditera 
och samla sina krafter. I gryningen brukar de 
flesta av stammens medlemmar samlas och 
hylla sin Moder med underbara körsånger, 
musik i annan form och poesi. 

Under årets lopp firar älvfolken normalt tre 
religiösa högtider: vårens ankomst, som in- 
faller när de första växterna får sina löv, mid- 
sommar, vid sommarsolståndet, och höst- 
dagjämningen. De tre högtiderna symboli- 
serar jordens uppvaknande, blommande 
och insomnande. Vid sådana tillfällen sam- 
las älvfolk från när och fjärran vid vissa 
platser som sedan urminnes tider varit sär- 
skilt välsignade av Moder Jord. Där firas hög- 
tiden i tre dygn med sång, musik, poesi och 
uppvisningar av andra sköna konster. Vårens 
ankomst går i skönhetens tecken, midsom- 
mar i glädjens tecken och höstdagjämning- 
en i saknadens tecken. Vid dessa tre tidpunk- 
ter brukar sädana älvfolk som lever för sig 
själva i ödemarken komma pä besök för att 
möta sina folkfränder. 



Älvfolkens religion hyllar livets glädje och 
skönhet Därför är de odöda något som är 
särskilt hatat Man ser det som ett monstru- 
öst vanhelgande av livets kraft och en perver- 
sion på jordens yta. De flesta älvfolksvarelser 
ser förintandet av odöda som en helig mis- 
sion. 

Moder Jord har inget organiserat präster- 
skap, men Hon utväljer någon eller några i 
varje stam som sina Budbärare. Dessa bud- 
bärare får sitt uppdrag genom en religiös 
upplevelse, och tackar ytterst sällan nej. 
Deras huvudsakliga uppgifter är att sköta 
kultplatserna, organisera det som behövs 
när det gäller gudstjänster och högtider och 
att hjälpa de övriga i stammen med råd och 
dåd. Men på budbärarna ställs också särskilt 
höga krav. De ska vara föredömen för alla i 
ett liv enligt älvfolkens seder och vanor. Kallet 
som budbärare varar oftast hela livet, men 
det finns exempel på budbärare som har lagt 
ner sitt uppdrag av olika skäl. Ingen känner 
dock till någon som har förbrutit sig mot 
Moder Jord i tjänsten. 

Det finns ungefär en procents chans att en 
viss älvfolksvarelse utväljs till budbärare. 
Även en spelares rollperson kan vara budbä- 
rare, men det krävs att han eller hon verkli- 
gen är beredd att spela sin rollperson som ett 
paradexempel på hur en älvfolksvarelse ska 
uppföra sig. När det gäller bakgrund och 
färdigheter fungerar en budbärare som en 
munk. En budbärare får inte kunna besvär- 
jelser. Hans fantastiska krafter ska komma 
från Moder Jord. Däremot kan han använda 
magiska föremål. 

Budbärare igenkänns ofta på att de är 
klädda helt i grönt, livets färg. Traditionellt så 
bär de inte metall, eftersom metall inte är en 
produkt av Moder Jords livsformer. Detta in- 
nebär att de inte har tyngre rustningar än 
läder och de strider med trästav och slunga. 

Moder Jord skänker sina budbärare vissa 
krafter, som de kan kalla fram när situationen 
kräver. Dessa krafter drar sin energi ur natu- 
rens liv och flöden, vilket innebär att de inte 
kan frammanas i områden som är fullstän- 
digt döda, vanhelgade av onda makter eller 
artificiella. T.ex. kan krafterna inte framma- 
nas om sändebudet är helt inneslutet i me- 
tall, tex. inne i en byggnad där golv, väggar 

och tak är helt av någon metall. 

En budbärare brukar få tillgång till föl- 
jande krafter. Det finns kända fall från histo- 
rien där särskilt utvalda sändebud har fått 
tillgång till unika ännu mäktigare krafter. När 
en budbärare ska frammana en kraft ska han 



först koncentrera sig i 1 SR och sedan slå 
lägre än 5xPSY med 1T100 (EDD: ett nor- 
malt PSY-slag) för att lyckas. Varje försök 
drar 1T3 PSY, som återvinns på sedvanligt 
sätt. 

Jordens styrka 

Budbäraren drar styrka ur naturens kraftflö- 
den kring honom och kan addera 20 till sin 
STY. Effekten varar i 1T8+8 SR. 

Sammansmältning 

En orörlig budbärare smälter fullständigt in i 
omgivningen och kan inte upptäckas annat 
än med besvärjelsen Varseblivning, eller om 
någon råkar vidröra budbäraren. Effekten 
varar i 1T4+2 minuter. 

Naturkommunikation 

Budbäraren kan tala med alla djur och väx- 
ter. Effekten varar i 1T4+2 minuter. 

Förbanna odöd 

Budbäraren kan lägga en förbannelse över 
en odöd, vilket halverar alla dess grundegen- 
skaper, färdigheter och förflyttningsförmå- 
gan. För att förbannelsen ska ha effekt måste 
budbäraren se den odöde och övervinna 
dess PSY med sin egen INT. Effekten varar i 
1T4+2 dygn. Fler förbannelser lagda över 
samma odöd har ingen extra effekt 



Golem 

av Anders Blixt 

Golem är en varelse från den judiska folk- 
tron. Enligt legenderna skapade den store 
rabbi Lööuj, som levde i Prag på 1600-talet, 
en varelse av lera som han kunde ge en 
form av liv. Rabbinens golem hjälpte och 
skyddade denjudiska församlingen i en tid 
då den utsattes för förföljelser från de krist- 
nas sida. 

Den golem som presenteras här är ett 
försök att omvandla detta legendmaterial 
till något som går att använda i ett fantasy- 
rollspel. Reglerna är konstruerade i enlig- 
het med Expert Drakar & Demoner. 

Elementarmagiker har funnit en metod 
att skapa sig en tjänare ur den döda materien 
och ge den en form av liv, en golem. Man går 
tillväga på följande sätt Först ska någon 
forma golemens kropp av lera. Detta kräver 
Skulptering (hantverk) FV 4. Lerkroppens 
STO bestämmer vilken effektgrad man 
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måste ha pä alla de besvärjelser som sedan 
ska kastas på den. Det krävs en effektgrad 
per 4 STO. 

När kroppen är färdig ska magikern först 
lägga en FRAMMANA-besvärjelse för alla de 
sju elementarerna. Dessa sju besvärjelser 
ska läggas under varsitt SIGILL Vidare 
måste han lägga en BLIXT under ett SIGILL 
Alla SIGILLen ska ha samma utlösningsvill- 
kor: de ska utlösas när magikern har fullbor- 
dat en HÄV FÖRSTENING. Därefter utför 
magikern ritualerna PERMANENS, NEXCJS 
och HÄV FÖRSTENING. Med en fruktans- 
värd krafturladdning utlöses då alla de be- 
svärjelser som lagrats i lerkroppen. Sju ele- 
mentarer möts på samma plats, tillsammans 
med en våldsam elurladdning. Om alla be- 



N 



svärjelser lyckas har magikern skapat sig en 
golem, men misslyckas någon blir konse- 
kvensen en kraftig explosion som förintar 
lerkroppen och förorsakar 2T6 i skada på 

besvärjaren. 

En golem är fullständigt lojal mot sin ska- 
pare, och lyder dennes instruktioner in till 
"döden". Tyvärr är också en golem mycket 
dum, så den måste få exakta och klara in- 
struktioner för att inse vad den ska göra. Om 
SL bedömer att golemen får otydliga instruk- 
tioner ska han låta den slå ett normalt INT- 
slag för att se om den förstår. En golem utför 
sina order till punkt och pricka och står se- 
dan passiv tills den får en ny order. Om en 
golems mästare dör fortsätter golemen att 
existera, men den blir oanvändbar eftersom 
den inte lyder någon annan. Om den sista 
order mästaren har givit är olämpligt formu- 
lerad kan dock varelsen fortsätta att agera. 

En nyskapad golem har inga som helst 
kunskaper eller färdigheter, utan måste trä- 
nas som en vanlig intelligent varelse för att 
lära sig något. Det första man måste lära den 
är att tala. En golem har vissa begränsningar 
i alla färdigheter. När det gäller kategori A 
kan den inte ha högre FV än värdet i den 
grundegenskap färdigheten är baserad på. 
(Exempel: Om en golem har SMI 7 kan den 
inte har mer än FV 7 i alla SMI-baserade 



YA FASCINERANDE VARELSER 



FRÄN LIVSBEJAKANDE ALVER TILL 
SKRÄMMANDE ODÖDA. 



ijeti 

av John Sandström 

Yetin, eller Snömannen, är en slags mycket 
stor apmänniska som lever i skogar i mycket 
höglänta och snöiga bergsområden. Där liv- 
när den sig på växter och smådjur. Yetin 
bildar normalt familjegrupper om två vuxna 
och 1T4 ungar. Familjen brukar ha sin bo- 
stad i en grotta. 

En yeti är täckt med tjock gråvit päls, som 
utgör ett utmärkt kamouflage i snö. Den är 
mycket skygg och undviker intelligenta va- 
relser. En yeti föredrar att fly framför att 
strida, men kämpar till döds för att skydda 
sina ungar. Yetis besitter en viss intelligens, 
och har utvecklat ett primitivt språk. 

10 CTrarVDOJlä 



Hemvist: Berg 
Vanlighet: Sällsynt 
Antal: 1 eller 1T4+2 

Grundegenskaper Typvärde 

STY4T6+6 20 SB 1T4 



STO4T6+6 
FYS3T6 
SMI 3T6 
1NT 2T6 
PSY 3T6 
KAR2T6 



20 KP 16 
11 
11 
7 
11 
7 



Naturliga vapen GC Skada 

2 Nävar 30% 1T4 

1 Bett 20% 1T6 (halv SB) 

Naturligt skydd: 4 poäng päls 
Förflyttning: L14 



färdigheter.) Detta sätter mycket stora be- 
gränsningar på alla INT-baserade färdighe- 
ter. I färdigheter kategori B kan en golem 
högst ha FV 3. En golem kan aldrig lära sig 
magi i någon form. 

En golem är helt immun mot sömn, gift 
och sjukdomar. När en golems KP har nått 
noll är den sönderslagen och deaktiveras 
med en explosion när alla elementarernas 
krafter frigörs samtidigt. Explosionen gör 
lika många poäng i skada som golemens 
STO och drabbar alla som står inom dess 
räckvidd. Skadan minskas med 1 poäng för 
varje meters avstånd mellan golemen och 
personen. Rustningar och besvärjelser skyd- 
dar som normalt 

En golem har följande egenskaper: 

Grundegenskaper 

STY STO 

STO Enligt konstruktion 

FYS STO 

SMI 2T6 

INT 1T6 

PSY STO+3T6 

Naturligt skydd: 
Förflyttning: L = SMI 

Färdigheter & Förmågor: Se beskrivning- 
en ovan. 



Färdigheter & Förmågor: Gömma Sig 
65%'), Hoppa 65%, Klättra 85%, Upptäcka 
Fara 85%. 
f )85% i snö. 




ARKIVET 



CfouiU 

av John Sandström 

Gorillorna i sagans värld är en aning större 
och betydligt aggressivare än gorillor i verk- 
ligheten. Gorillahannarna kommer att slåss 
för att skydda sin flock. Det kan även hända 
att en hanne blir intresserad av en kvinnlig 
människa eller alv och vill ha med henne i sin 
flock. Han är då beredd att röva bort henne 
med våld. För att vara djur är gorillor mycket 
intelligenta och SL måste ta särskild hänsyn 
till detta när han sköter dem. 

Hemvist: Tropiska djungler 
Vanlighet: Ovanlig 
Antal: 2T6 

Grundegenskaper Typvärde 




STY 4T6+6 


20 SB 1T4 


ST0 4T6+6 


20KP19 


FYS4T6 


14 


SMI 3T6 


11 


INT8 


8 


PSY 3T6 


11 



Naturliga vapen GC Skada 

2 Nävar 55% 1T4 

1 Bett 45% 1T6 (halv SB) 

Naturligt skydd: 3 poäng päls 

Förflyttning: L10 

Färdigheter & Förmågor: Klättra 90%, 

Hoppa 90%, Smyga 65%, Upptäcka Fara 

65% 



^MXtafo 



(Palaeanthropus nobilis borealis) 
au Anders Blixt 

Frostalverna är ett mycket sällsynt alvsläkte 
som lever i arktiska regioner. De har vitt hår, 
gröna ögon, och klär sig nästan genom- 
gående i vita plagg om vintern och gröna om 
sommaren. I sina hemtrakter lever de i no- 
madiska grupper som vallar renar och ägnar 
sig åt fiske. Frostalverna härstammar från 
skogsalver som av olika omständigheter 
drevs ut från sina bosättningar i nordliga 
barrskogar och tvingades att flytta till fjällens 
och tundrornas björkskogar. Frostalverna 
har anpassat sig ytterst väl till sin ogästvän- 
liga hemmiljö och har inga problem att över- 
leva i köld och snö. 

Frostalverna är fenomenala skid- och 
skridskoåkare. Det finns inga andra intelli- 
genta varelser som överträffar dem pä dessa 



områden. Många är de orchband som om 
natten har överraskats av framsvepande 
frostaiver på skidor, och gått under i regnet 
av träffsäkra pilar. Frostalverna har sedan 
urminnes tider stridit mot de svartfolk och de 
barbariska människostammar (isbarbarer) 
som befolkar polarområdena, och som ef- 
tertraktar frostalvernas renhjordar. 

Hemvist: Arktiska skogar, berg, högland 
och frusna ödemarker. 
Vanlighet: Mycket sällsynt 
Antal: varierar 

Grundegenskaper Typvärde 

STY2T6+3 10SB0 



STO 2T4+2 
FYS 2T6+8 
SMI 3T6+3 
1NT 4T6 
PSY 3T6 
KAR 3T6+2 



7KP 11 
15 

14 
14 
11 

13 



Naturliga vapen GC Skada 

2 Nävar 25% 1T3 

1 Spark 25% 1T6 

Naturligt skydd: 
Förflyttning: L10 

Färdigheter & Förmågor: Frostaiver är of- 
tast jägare. De har automatiskt Skidor 95% 
och Skridskor 95% (EDD: Arktisk överlev- 
nad 19). Deras favoritvapen är spjut och bå- 
gar. 

h&ttufo 

av Andrzej Koivalski 

Nattulven är en fruktansvärd odöd varelse, 
som liknar en jättelik kolsvart ulv, med tvä 
huvuden, och lysande blå ögon. Från dess 
käftar droppar ständigt illaluktande och giftig 
saliv. Som namnet antyder möter man en 
nattulv nästan enbart om natten, eller pä 
platser dit dagsljuset inte når. Nattulven tål 
nämligen inte solljus. Varje minut den till- 
bringar i dagsljus ger den 1 KP i skada. 
EDD: En nattulv skapas av en mäktig 






ondskefull nekromantiker. genom att 
denne binder ett osaligt spöke eller någon 
annan ondskefull ande i den monstruösa 
kroppen. Nekromatikerna behöver två ulv- 
kroppar, och går tillväga genom att skapa 
ett magiskt föremål av kropparna. Följande 
besvärjelser måste lagras: ANIMERA DÖD 
E2, KONTROLLERA ANDAR El, 1 SIGILL 
E], 1 SIGILL E2, I PERMANENS El, 1 PER- 
MANENS E2. Nattulven räknas som 
*högre odöd". 

Varelsen blir sedan en tjänare till magi- 
kern, oftast som väktare över något dyrbart 
eller som livvakt. Nattulvens sinne är uppfyllt 
av hat mot alla levande varelser, men den är 
också intelligent och listig. Om den inte lyder 
under en mästare drar den ofta omkring i 
vildmarken och sprider död och förintelse 
omkring sig. 

Nattulven besitter vissa särskilda egen- 
skaper. Dess saliv är ett gift med styrka 5. 
Varje gång en person skadas av ett nattulvs- 
bett utsätts han också för en giftattack. Natt- 
ulvens ylande sprider skräck och fasa. Om 
en person befinner sig inom 50 meter från 
en ylande nattulv måste han slå 5 X PSY med 
1T100 eller lägre (EDD: ett normalt PSY- 
slag) varje minut. Misslyckas detta slag 
måste personen slå ett slag pä skräcktabel- 
len. En nattulv har två huvuden, som den kan 
använda separat (men den har bara ett 
psyke). T.ex. kan den slåss med det ena hu- 
vudet och yla med det andra samma SR, 
eller kan den anfalla en fiende med vardera 
huvudet samma SR. En nattulv har en ypper- 
lig mörkersyn. 



Hemvist: varierar 




Vanlighet: Mycket 


sällsynt 


Antal: 1 




Grundegenskap 


Typvärde 


STY 2T6+20 


27 SB 1T6 


STO2T6+12 


19KP23 


FYSO 





SMI 2T6+8 


15 


INT 3T6 


11 


PSY 6T6 


21 



Naturliga vapen GC Skada 

2 Bett 40% lT8+gift 

(styrka 5) 

Naturligt skydd: 3 poängs hud 
Förflyttning: L26 

Färdigheter & Förmågor: Spåra 45%, 
Smyga 60%, Finna Dolda Ting 45%, 
Gömma Sig 65%, (EDD: Kamouflage 13), 
I Lyssna 45%, Upptäcka Fara 85%. 
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Den Svarta Tigern 



Ett äventyr till CHOCK au Michael Petersén 



Inledning 



Londons gator ligger öde. En tät vit dimma 
sveper fram mellan de mörka husen. Några 
gatlyktor sprider ett gulaktigt sken över de 
slitna gatstenarna. Ett tätt duggregn faller 
frän mörka stormmoln. Från norr blåser en 
iskall vind, 

Någonting rör sig i dimman. Det är omöj- 
ligt att se vad det är. En stor svart skepnad 
smyger längs de öde gatorna. Den är på jakt. 
Skepnaden smyger förbi Whitechapel och 
vidare upp mot Old Montague Street Döden 
hemsöker London. 

Välkommen till Den svarta tigern, ett 
blodisande äventyr till rollspelet CHOCK. De 
som tänker deltaga i äventyret med rollper- 
soner ska inte läsa vidare. Den modige indi- 
vid som vågar vara Chockmästare får givet- 
vis fortsatta, men på egen risk. 



■• 



Äventyret 



Här finner du den nödvändiga bakgrundsin- 
formationen. Läs den noga. 

1. Intrigen 

Detta avsnitt sammanfattar äventyrets intrig. 

2. Färdigheter 

Här beskrivs de färdigheter RPna har störst 
nytta av under äventyret. Här står också den 
information RPna kan fä fram Antropologi/ 
Arkeologi, Biologi, Historia, Journalistik och 
Legender/Folklore. 

3. Vägen 

Här anges vilka förmågor RPna kan ha störst 
nytta av under äventyret 

4. Drömmar 

Här beskrivs den Synska Dröm som en RP 
kan drömma. 

5. Andra roller 

Här står de viktiga ISP och varelser som spe- 
larna kan möta under äventyret. Du får tips 
om hur de ska spelas på ett gott sätt. 

6. Att spela Den svarta 
tigern 

Detta avsnitt ger tips om hur du leder äventy- 
ret på ett bra sätt. Här beskrivs också det man 
vet om den historiske Jack (Jppskäraren. Se 
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även artikeln om rollspel i victoriansk miljö 
på annan plats i detta nummer av Sinkadus. 



7. Äventyrets böljan 

Här står hur man förbereder spelarna för 
äventyret 



L Intrigen 



Kali-kulten har sedan sekler hemsökt Indien. 
Gudinnan Kali var en symbol för både död 
och fruktsamhet, men hennes kult inriktade 
sig bara pä hennes dödligare aspekter, och 
hyllade henne med blodiga offer. I södra In- 
dien, särskilt i provinsen Tamil-Nadu, hade 
kulten stor makt Dess hantlangare kallades 
"thugee" (försvenskat till "thuger"). Kali-kul- 
ten anser att allt levande syndar. Därför är allt 
liv synd. Syndare måste renas och bara dö- 
den renar all synd. Detta leder till att allt liv 
måste utplånas. För en Kali-dyrkare är alltså 
döden något positivt och heligt. 

(Jnder 1800-talet lade Storbritannien In- 
dien under sitt välde. Britterna försökte ut- 
plåna kulten men lyckades inte fullständigt. 
Den gick underjorden, och började en kamp 
för att fördriva engelsmännen från Indien. 

1869 kom en ung löjtnant, Adam Kingsley, 
till Tamil-Nadu. Han steg snabbt i graderna 
och blev 1881 överste. Kingsley deltog i stri- 
derna mot Kali-kulten i området. Han nådde 
sådana framgångar att han blev adlad 1883. 
Kingsley var hänsynslös och maktlysten och 
kände en egendomlig dragning till kulten. 
1885 tillfångatog hans regemente en över- 
stepräst. Medan denne satt i fängelse i vän- 
tan på rättegäng besökte Kingsley honom 
flera gånger. CJnder de länga samtalen kon- 
verterade Kingsley till Kali-kulten. 

Några veckor senare rymde prästen. 
Kingsley deltog i flera offerriter de närmsta 
månaderna. Han fortsatte att leda sina styr- 
kor i strid, men nu angrep de oskyldiga istäl- 
let. I februari 1887 började han organisera 
kidnappningar av offer till kultens blodiga 
riter. Snart började hans överordnade fatta 
misstankar. Efter ett misslyckat kidnapp- 
ningsförsök avslöjades en del av vad som 
försiggick. Det saknades dock bevis. Pro- 
vinsens generalguvernör uppmanade 
Kingsley att ta avsked med omedelbar ver- 
kan. 

Lord Adam Kingsley gjorde så och åter- 
vände till Storbritannien i september 1887. 
Med sex indiska thuger som tjänare slog han 
sig ner i en liten walesisk by. I en slottsruin i 



närheten upprättade han ett Kali-tempel. 
Kingsley hatade Storbritannien för att hans 
planer hade gått i stöpet i Indien. Han konspi- 
rerade för att hämnas pä de "otrogna dårar" 
som dömt honom. Han och hans män skulle 
nedkalla Kali personligen till världen! Febrilt 
sökte de efter en metod. 1 sitt arbete kom de i 
kontakt med en mäktig varelse från det 
Okända. Varelsen utgav sig för att vara Kali, 
och berättade att för att hon skulle kunna ta 
sig till den kända världen måste Kingsley 
tillverka åtta små lerstatyetter och ladda 
dessa med kraft från åtta offer. Därefter 
skulle "Kali" kunna straffa världen för dess 
synder. För att hjälpa kulten sände varelsen 
en av sina tjänare från det Okända — den 
svarta tigern, en form av rakshasa. Tigerns 
uppdrag är att utföra de rituella offren. Dessa 
mord skylls på Jack Clppskäraren. Det finns 
mer information om detta längre fram. 

RPnas uppgift är att stoppa allt detta. De 
kommer in i handlingen alltför sent för att 
kunna stoppa ritualmorden, men de kan 
stäcka kultens planer för Kalis ankomst 

Sherlock Holmes kommer personligen att 
ge RPna uppdraget. Tigern håller dock ett 
öga på Holmes och skuggar RPna när de 
lämnar Baker Street 221 B. Under de när- 
mast följande dagarna slåss RPna för sina liv 
på Londons dimmiga gator, innan de far till 
en terroriserad by i Wales. Till slut finner de 
förhoppningsvis Kalis tempel och utkämpar 
där en förtvivlad strid. Med hjälp av de åtta 
stayetterna kan de kanske stoppa varelsen 
från det Okända. 

Som Sherlock Holmes brukade säga: 
"Jakten har börjat!" 

2. Färdigheter 

Följande färdigheter är goda att ha tillgång 
till i äventyret. De som är skrivna i halvfet stil 
är helt nödvändiga. 

Vapenfärdigheter 

Antropologi/Arkeologi 

Biologi 

Historia 

Journalistik 
Legender/Folklore 

Medicin 

Hindi (modernt språk) 

CM ska använda nedanstående resultat- 
nycklar både för Kunskap och Forskning. 
Lämpliga platser för forskning är British Mu- 




DEN SVARTA TIGERN 



seums bibliotek och tidningen London 
Times arkiv. Ett resultat ger all information 
på dess framgångsnivå och de lägre fram- 
gångsnivåerna inom samma färdighet. 

Antropologi/Arkeologi 

D: Jordmodem och Dödsdanserskan är 
andra namn på den indiska dödsgudinnan 
Kali. 

C: Kali dyrkades av en blodtörstig kult i 
delar av Indien. 

B: Kulten påstås ha offrat människor. Den 
var mäktig i Tamil-Nadu-provinsen i södra 
Indien. 

A: Kulten lär ha offrat människor med 
kloliknande dolkar. Jack (Jppskärarens 
mord påminner mycket om dessa ritual- 
mord. Ett av Kalis sändebud är en enorm 
svart tiger. Kali-kulten ska ha förintats av brit- 
tiska armén för några år sedan. Bestraffaren 
omnämns inte i indisk mytologi. 

Biologi 

När RPna har mött tigern ger en framgångs- 
rik allmän kontroll insikten att sådana djur 
inte finns i vår värld. 

Historia 

D: Indien är en brittisk koloni. Lord Adam 
Kingsley tjänstgjorde där 1869-87. 

C: Kingsley tjänstgjorde som regements- 
chef i Tamil-Nadu 1881-87. 

B: Adam Kingsley adlades 1883 för sina 
insatser mot Kali-kulten i provinsen. 

A: Kingsley avgick från sin post 1887 efter 
en skandal som tystades ner. Han var känd 
för hänsynslöshet och maktlystnad. 

Journalistik 

En rollperson som lyckas med en allmän 
kontroll finner att alla Jack (Jppskärarens of- 
fer har vanställts på samma sätt. Lyckas en 
RP få ett A-resultat vid en särskild kontroll när 
han söker efter information om Kingsleys 
skandal, finner han att Kingsleys namn 
drogs in i en rad försvinnanden i Tamil-Nadu. 
Det fanns inga bevis, men ledtrådar pekade 
mot att Kingsley var ansvarig för dem. 

Legender/Folklore 

D: Kali-kulten är högst verklig. Den har fun- 
nits i sekler. 

C: Kulten anser att allt liv är synd, efter- 
som allt levande syndar. Därför vill den ut- 
plåna allt liv. 

B: Svarta tigern är en form av rakshasa, 
som kan skadas av vanliga vapen. Kalis präs- 
ter kan använda den Onda Vägen. 

A: Bestraffaren är den åttaarmade döds- 
danserskan, Kalis sanna skepnad. Kali kan 
inte skadas av några vapen. Det enda sättet 
att stoppa henne är att krossa åtta lerstatyet- 
ter som föreställer hennes åtta skepnader. 
Statyettema är okrossbara sa länge Kali be- 
finner sig i det Okända, men kan slås sönder 



när hon befinner sig i vår värld. När detta sker 
försvinner Kali från vår värld. 



3. Vägen 






RPna måste behärska två förmågor från Vä- 
gen, Skyddande sfär och Synsk dröm, för att 
kunna klara äventyret. Om RPna inte behärs- 
kar dem måste CM ordna så att en eller flera 
1SP med dessa förmågor följer med RPna. 

4. Drömmen 

De RPn (eller ISP) som har förmågan Synsk 
dröm kommer förmodligen att försöka an- 
vända den under äventyret. Följande dröm 
kommer vid framgång: 

"Du befinner dig i ett totalt mörker. Luften 
är iskall. Efter några minuter dyker ett grönt 
ljussken upp. Du ser då att du befinner dig i 
ett gotiskt museum. Det finns inga fönster 
eller ytterdörrar. Du söker igenom hela mu- 
seet, men alla rum är tomma, utom ett. När 
du stiger in i detta rum ser du åtta stenstatyer 
av kvinnor längs väggarna. En stark stank av 
förruttnelse fyller rummet Plötsligt sveper en 
iskall vind genom rummet. De åtta statyerna 
förvandlas till kvinnor. Deras ögon lyser med 
ett grönaktigt sken. De börjar röra sig mot 
dig, med otäcka rovdjursaktiga leenden på 
läpparna. Du flyr i panik genom museets 
rum och korridorer, men det finns ingen- 
stans att ta vägen. Till slut kommer du in i en 
återvändsgränd. Kvinnorna ler ett leende fyllt 
med vita vassa tänder och går fram mot dig. 

Du blir desperat och drar din revolver. Du 
skjuter flera skott mot den närmaste kvin- 
nan. Hon faller ihop och splittras i stenskär- 
vor när kroppen slår i golvet. I och med detta 
försvinner de andra kvinnorna i en ljusexplo- 
sion. Stenskärvor faller till golvet där de stod. 
Allt är nu tyst. Det enda som hörs är ditt 
bultande hjärta. 

Plötsligt visar sig konturerna av en dörr i 
väggen bredvid dig. Den glider tyst upp och 
innanför ser du en stentrappa uppåt. Du går 
upp för trappan. Långt ovanför syns ett svagt 
ljus. Efter en läng tid kommer du upp på en 
skogbevuxen kulle. Det regnar här uppe. I 
närheten ser du ett förfallet slott. Åtta kråkor 
dyker upp och flyger kraxande runt dig. De 
vänder sedan och flyger mot slottet." 



honom kommer hans verkliga jag fram: en 
brutal och hänsynslös personlighet utan nå- 
got som helst samvete. Han anser att alla, 
utom Kalis tjänare, är förtappade syndare 
som måste bestraffas hårt Kingsley tolererar 
inte att någon säger emot honom. Befinner 
han sig i överläge är han benägen att skryta 
med sina planer. 

Kingsley är i 40-årsåldern, rak och militä- 
risk, och med en grå kalufs över ett arrogant 
ansikte. 

STY 65 VJST 70 

PCN 70 OW 90 

V1GH 55 TÅL 69 

PER 58 fTF 58 

Slagsmål: 60 



Färdigheter 


Värde 


Revolver 


M125 


Svärd 


M115 


Hindi 


L94 


Rida häst 


L94 



Besvärjelser: Animering av döda (special- 
variant, se Väktare nedan), Dimma, För- 
vrängd syn, Skendöd (egen), Kontakta Kali 
(special, se Kali nedan). 
IP: 1080 



5. Andra, roller 

Lord Adam Kingsley 

Lord Adam Kingsley ger intryck av att vara 
vänlig och förstående. Men går saker emot 



Svarta tigern 

Den svarta tigern är en unik varelse frän Ta- 
mil-Nadu i södra Indien. Den är ett sändebud 
för en mäktig varelse från det Okända, som 
kallar sig Kali. I människoform ser den ut 
som en stilig ung man med indiska drag. I 
tigerform är den kolsvart och har en mank- 
höjd på två meter. Tigern är mycket intelli- 
gent och fullständigt lojal mot Kali. I strid 
föredrar den att förvirra sina motståndare 
med besvärjelser innan den anfaller. Tigern 
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har två svagheter: i människoform kastar 
den ingen skugga och den kan skadas av alla 
normala vapen, oavsett vilken form den har. 

STY 100 ITF 60 

PCN 65 TÅL 100 

VIGH 100 OW 135 

VJST 60 SKRÄCK 7 

PER 75 ATT 2/100% 

Förflyttning: L20, F0, S3 



Färdigheter 


Värde 


Antika språk 1 ) 


M 115 


Engelska 1 ) 


M115 


Hindi 1 ) 


M 115 


Undersökning') 


M 115 


Spårning 


M115 



') Dessa färdigheter kan endast utövas när 
tigern är i människoform. 

Besvärjelser: Animering av döda, Dimma, 
Fullständig illusion, Förvrängd syn, Förmör- 
kelse, Metamorfos (tiger-människa) 
IP: 1500 



Thuger 

Alla thuger har samma sorts personlighet. 
De lyder blint alla order från Kingsley, och är 
obrottsligt lojala mot honom. De saknar full- 
ständigt känslor och moral. Det är omöjligt 
att muta dem. En thug talar bara om han är 
tilltalad av en överordnad i kulten. För ho- 
nom är döden något gott och efterlängtat. 
De sex thugerna talar bara hindi. 



STY 70 


VJST 


50 


PCN 60 


TÄL 


60 


VIGH 70 


ITF 


50 


PER 40 






Slagsmål: 70 







Färdigheter Värde 

Dolk M 125 

Strypsnara 1 ) M 125 

')Strypsnaror anfaller som ett vanligt obe- 
väpnat närstridsanfall (kolumnmodifika- 
tion ±0). Får användaren ett A-resultat ut- 
sätts offret för ett strypningsanfatt (se sid 4 7 
i grundreglerna). 

IP: 50 styck 

Kali bestraffaren 

Kali är en mäktig varelse från det Okända 
som utger sig för att vara den indiska gudin- 
nan. Den tycks härska över flera andra varel- 
ser från det Okända, men man vet inte sä- 
kert 

Det krävs vissa förutsättningar för att Kali 
ska kunna ta fysisk skepnad i vår värld. Nå- 
gon måste konstruera åtta små lerstatyetter 
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av dess åtta former. Därefter måste åtta ritu- 
ella människooffer utföras inom åtta mån- 
varv. När detta har skett laddas statyetterna 
med Kalis livskraft och Kali måste framma- 
nas med en uråldrig indisk ritual som tar 
timmar att utföra. Därefter kan den ta sig till 
vår värld. 

De åtta statyetterna är oförstörbara från 
det att det första offret utförs tills Kali befin- 
ner sig fysiskt i vår värld. Om statyetterna 

■ 

krossas därefter förpassas Kali tillbaka till det 
Okända för en period av 1 TIO år. 

Kalis fysiska skepnad är en cirka åtta me- 
ter hög stenstaty av en åttaarmad kvinna, 
med en dolk i var hand. 



















STY 


200 


ITF 80 


PCN 


60 


TÄL 200 


VIGH 


200 


OW 175 


VJST 


100 


SKRÄCK 8 


PER 


26 


Att 8/200% 



■ 

Förflyttning: L 2,5 

Besvärjelsen Alla som är nedskrivna i re- 
gelhäftet Det Okända. 
IP: 3000 för att driva bort den. 



6. Spela äventyret 

De första du, CM, ska göra är att läsa äventy- 
ret noggrant. När du tror dig kunna hela 
handlingen bör du titta närmare på alla ISP. 
Det är viktiqt att du kan deras personligheter 
och förmågor ordentligt. 

Äventyrets syfte är att spelarna ska ha en 
härligt skräckfylld upplevelse. Skräm dem så 
mycket som möjligt Ge dem inte för mycket 
information. De måste vara fyllda av undran 
och bävan inför det som sker. Låt dem inte 
slappna av, utan använd miljö, väder och 
stämning som medel för att skrämma dem 
från vettet. En god CM får sina spelare att 
oroa sig över till synes oviktiga småsaker: 
Vem skickade blombuketten till oss? Är det 



där verkligen dr G underhagen? Varför ringer 
telefonen varje natt kl 24.00? Varför ler värds- 
husvärden hela tiden? 

Stämning 

Det är viktigt att CM bygger upp en god 
stämning i ett Chock-äventyr. Tänk dig Lon- 
dons dimmiga, mörka gator. En hund ylar 
sorgset långt borta. Skepnader rör sig i dim- 
man. Och rollpersonerna hör tunga fotsteg 
bakom sig! Både CM och spelarna tjänar på 
att CM bygger upp en blodisande stämning. 

Den historiske Jack 
Uppskäraren 

Under hösten 1888 förövades en serie bru- 
tala mord i London. Polisen fick aldrig fast 
den skyldige, som fick namnet Jack Uppskä- 
raren. Det finns många teorier om vem den 
skyldige var. Bland de misstänkta fanns 
drottning Victorias livläkare, en högt uppsatt 
polis och olika minoritetsgrupper. 

Morden var osedvanligt brutala och drab- 
bade endast kvinnor. Det tycktes röra sig om 
en galnings verk, eftersom alla offer brutalt 
vanställdes på samma sätt. Antalet offer för 
Jack Uppskäraren är osäkert, men ligger för- 
modligen mellan fem och tio. I början av 
äventyret ges en lista över fem kända offer 
och tre som är påhittade enbart för detta 
äventyr. 



7. Äventyrets början 

CM bör inleda sessionen med att berätta 
vilka färdigheter och förmågor frän Vägen 
RPna behöver. Spelarna ska få reda på vad 
som står i artikeln om rollspelande i victo- 
riansk miljö. 

Äventyret börjar med att alla RPna får var- 
sitt (identiskt) brev från SAVE (brev I) den 7 
november 1888. Låt spelarna läsa brevet or- 
dentligt. Samtliga RP bor inom tolv timmars 
resväg med tåg från London. När de kom- 
mer till London på eftermiddagen den 8/11 
beger de sig till Sherlock Holmes på Baker 
Street 221b. 



Kapitel 1. 

Ett möte med 
Sherloek Holmes 

När RPna kommer till London faller ett tungt 
regn frän en mörk himmel. En iskall vind 
sveper längs de tomma gatorna. Stadens 
befolkning har tagit skydd undan ovädret. 
Några få modiga individer kämpar mot vin- 
den och ösregnet. 

När RPna kommer till Baker Street 221b 
visar hushållerskan dem till Holmes' och 



■ 
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Watsons våning. Dessa tar emot dem i bib- 
lioteket- Alla presenterar sig för varandra och 
Watson inbjuder RPna att dricka eftermid- 
dagste med dem. 

Efter några minuters trivsamt småprat om 
vädret och rollpersonemas resa till London, 
kommer Holmes till saken. Han misstanker 
att det Okända ligger bakom en serie mord i 
staden de senaste månaderna. Sju kvinnor 
har mördats på ett synnerligen brutalt sätt. 
Polisen står maktlös, de har inte ett enda spär 
att arbeta på. Detta intresserade naturligtvis 
Holmes och han började undersöka fallet. 
Efter några veckor var han tvungen att er- 
känna sig besegrad, han hade visserligen fått 
fram en del fakta, men inte ett enda spår av 
vikt. Men för några dagar sedan skedde en ny 
utveckling i fallet. 



• Alla mord har begåtts i, eller i närheten av 
stadsdelen Soho. 

• Det Okända är ansvarigt för morden. 

Dessutom har Holmes en lista över offren: 

1. Polly Nichols. En prostituerad i fyrtio- 
årsåldern. Funnen vid Bucks Row fredagen 
den 31 augusti 1888, vid fyratiden på morgo- 
nen. 

ii 

2. Annie Chapman. Även hon var i fyrtio- 
årsåldern. Kroppen blev funnen kl. 06.00 lör- 
dagen den 6 september, vid Hanbury Street 
29. 

3. Elizabeth Stride. Av obestämbar ål- 
der. Hon blev funnen kl 01.00 på morgonen 
söndagen den 30 september. Kroppen låg i 
närheten av Berner Street, pä en bakgata. 




Holmes kom till platsen där man funnit 
det sjunde offret, bara några minuter efter 
själva mordet Han kände då genast en 
mycket stark närvaro av det Okända. 

Med ens gled pusselbitarna på plats för 
Holmes. Mördaren han sökt var en varelse 
från det Okända. Det var inte underligt att det 
inte fanns några spår att följa - varelser från 
det Okända har en tendens att inte lämna 
några spår efter sig. 

Problemet var att Holmes och Watson var 
tvungna att resa till Tyskland på ett mycket 
känsligt uppdrag för kungahuset. Lösningen 
var att kalla in hjälp från SAVE. Holmes 
skickade ett telegram till doktor Gunderha- 
gen och bad denne snabbt sända några er- 
farna äventyrare till London. 

Holmes har lyckats komma pä följande: 

• Morden påminner om indiska och afri- 
kanska ritualmord av religiös karaktär. 
Holmes har inte hunnit forska i saken. Det 
är en spontan tanke från hans sida. 

• Alla sju offren har huggits upprepade 
gånger med ett längt, vasst föremål i buk 
och bröstkorg. I flera fall har huggen varit 
så kraftfulla att det har blivit märken i gat- 
stenarna under kroppen. 

• Det finns inte ett enda vittne till något av 
morden. Trots att flera människor har be- 
funnit sig i närheten av mordplatserna har 
inga av dem sett eller hört något. 



4. Catherine Eddowes. Även hon var av 
obestämbar ålder. Hon blev också mördad 
den 30 september. En polisman fann liket kl 
01.45 på morgonen vid Hitra Square. 

5. Annabelle Higgins. En kvinna i tret- 
tioårsåldern. Hon hittades död vid Charlotte 
Street den 10 september 1888, 02.30 på 
morgonen. (Detta mord är påhittat) 

6. Claire Puttins. Hon var cirka 25 år 
gammal. Hennes kropp blev funnen på Ba- 
kens Row den 21 september 1888, vid fyra- 
tiden på morgonen. (Detta mord är påhit- 
tat) 

7. Anne MacCaffrey. En kvinna i fyrtio- 
årsåldern. Hon hittades död vid Lamb Street 
den 2 november 1888, klockan 01.15 på 
morgonen. (Detta mord är påhittat) 

Holmes påpekar att det inte tycks finnas 
något samband mellan offren. 

Sherlock Holmes och doktor Watson 
måste resa med ett tåg 20.30 i kväll. De 
hinner inte hjälpa rollpersonerna med 
undersökningen, men önskar dem lycka till. 
London måste befrias från den varelse som 
kvällspressen kallar "Jack the Ripper". 

Rollpersonerna kom till London pä efter- 
middagen den 8/11. När mötet med Sher- 
lock Holmes är klart torde det vara kväll. Det 
regnar fortfarande och det har blivit mörkt 



Gaslyktorna sprider ett behagligt gult ljus- 
sken över den regnvåta gatan utanför Hol- 
mes lägenhet Vill rollpersonerna inte ta en 
stärkande promenad i hällregnet, så finns 
det flera droskor i området 

Rollpersonerna har också ett problem 
som de inte känner till. När Holmes kom till 
platsen för det sjunde mordet fanns mörda- 
ren - den Svarta Tigern (i mänsklig skepnad) 
— bland de nyfikna åskådarna. Den hade be- 
gått mordet i tigerform och flydde sedan till 
en mörk gränd och bytte skepnad till männi- 
ska. Därefter återvände den till mordplatsen i 
maklig takt, lagom för att ansluta sig till ska- 
ran nyfikna åskådare. 

När den såg Holmes kände den omedel- 
bart igen honom. Den Svarta Tigern visste 
att Sherlock Holmes skulle vara en formida- 
bel motståndare om han insåg sanningen. 
Detta måste förhindras. Tigern beslöt sig för 
att hålla ett öga på Holmes dygnet runt för en 
tid framåt Kom han för nära sanningen 
måste han avlivas. 

Så kom rollpersonerna på besök. Tigern 
bestämde sig för att den måste höra vad de 
ville Holmes. (Jnder samtalet med Holmes 
lyssnade Tigern på en brandstege utanför 
biblioteket Den insåg snabbt att rollperso- 
nerna var ett hot mot Kali-kultens planer. 
Därför kommer den att följa efter rollperso- 
nerna och anfalla dem i natt. Holmes och 
Watson skall resa till Tyskland och utgör där- 
för ingen fara. 

Kapitel 2. 

Den första natten 

(Jnder natten till den 9/11 kommer den 
Svarta Tigern att anfalla rollpersonerna. FOR 
ATT DE SKALL HA EN CHANS ATT ÖVER- 
LEVA MÅSTE CM UNDERSTRYKA ATT 
ROLLPERSONERNA KÄNNER SIG IAKT- 
TAGNA. Hamra in det i dina spelares hjärnor. 
Berätta det när rollpersonerna går iväg från 
Holmes, när de når den plats där de skall 
tillbringa natten, när de går ut för att äta 
middag, osv. 

Blir en rollperson misstänksam under 
kvällen och undrar om någon följer efter säll- 
skapet eller står utanför fönstret till lägenhe- 
ten/rummet, så kan CM avslöja att en man 
med indiskt utseende står lutad mot en lykt- 
stolpe i närheten. Det är något konstigt med 
mannen, men vad det är har RP svårt att sätta 
fingret på. 

Det är den Svarta Tigern i människoskep- 
nad. Lyckas en rollperson med en allmän 
ITF-kontroll finner han/hon snart att mannen 
inte kastar någon skugga. Anfaller rollperso- 
nerna Tigern försvinner den ut i mörkret och 
regnet. 

Handlingen i detta kapitel förutsätter att 
rollpersonerna tillbringar natten i ett hotell- 
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rum eller en lägenhet Eventuellt kan CM låta 
en RP ha en lägenhet i London. Det skulle 
lösa en del problem. Om rollpersonerna av 
någon obskyr anledning stannar ute hela 
natten far CM improvisera något lagom hår- 
resande. Tigerns anfall mot RP MÅSTE ske 
under denna natt. 

(Jnder natten anfaller den Svarta Tigern 
enligt tidsplanen här nedan. Den kommer 
INTE att försöka att döda alla rollpersonerna, 
eftersom ett rum fyllt med döda äventyrare 
skulle leda till att polisen rev upp himmel och 
jord för att finna mördaren. Tigern föredrar 
att arbeta i lugn och ro. 



Tigerns tidsplan 

Till att börja med försöker Tigern skrämma 
RP genom att använda sina besvärjelser. 

Kl 24.00. Precis vid tolvslaget använder 
den sig av Fullständig Illusion och framkallar 
synen av de sju kvinnornas spöken, som 
hotar att slita RP i stycken om de inte slutar 
med sin undersökning. CM bör noga läsa 
om Fullständig Illusion i regelboken. Använ- 
des den på rätt sätt är den mycket effektiv 
mot övermodiga rollpersoner. 

Kl 01.15. Hjälpte inte den förra illusionen, 
så försöker Tigern igen. Först aktiverar den 
Förvrängd syn och sedan använder den Full- 
ständig Illusion för att frammana en mumie i 
rummet. Mumien anfaller rollpersonerna 
och mumlar pä ett obegripligt språk. 

Kl 03.00. Fungerade det inte med be- 
svärjelser, så försöker Tigern med lite heder- 
ligt ultravåld istället. Plötsligt blir det kol- 
mörkt i rummet där spelarna befinner sig 
(Tigern använder Förmörkelse) och alla roll- 
personer kan höra hur dörren öppnas (Ti- 
gern har människoskepnad). Sedan är den 
Svarta Tigern bland dem. Den har automa- 
tiskt överraskat rollpersonerna. Med ett fruk- 
tansvärt vrål lyfter den upp en av rollperso- 
nerna och kastar ut den olycklige genom det 
närmaste fönstret. CM får inlevelsefullt be- 
skriva för den stackars RP hur något med en 
oerhörd kraft lyfter upp honom i luften för att 
sedan slunga ut honom i mörkret. I samband 
med detta griper rollpersonen förtvivlat efter 
sin motståndare. Tigern får han/hon inget 
grepp om, men nägot ovalt och kallt lyckas 
rollpersonen gripa tag i innan det är dags för 
den något hastiga sortin ut genom fönstret 

Rollpersonen har fått tag i en guldklocka. 
Den är det spär som leder gruppen vidare i 
kampen mot Kali. Tyvärr uppskattar han 
kanske inte detta fina spär just nu. Rollperso- 
nerna lyckas inte döda tigern nu, vad de än 
gör. Efter detta anfall avbryter Tigern sin at- 
tack mot rollpersonerna. Det är dags att ut- 
föra det ättonde och sista mordet till Kalis 
ära. De hårt prövade rollpersonerna får ett 
uppskov. 
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I guldklockan står ett namn och en adress: 
Henry Blackleaf, 80ld Montague Street. Den 
Svarta Tigern lever under det namnet på den 
adressen. Klockan har den fått av Lord 
Kingsley, som ett bevis på dennes uppskatt- 
ning. 

I och med detta är scenen satt för nästa 
kapitel, där de orädda äventyrarna skall 
undersöka Tigerns våning. Med lite tur över- 
lever de till och med. 



Kapitel 3. 

Bestens håla 

Efter nattens händelser har rollpersonerna 
fått en del att tänka pä. Pä morgonen den 
9/11 störtregnar det. En om möjligt ännu 
kallare vind driver regnet mot gatstenarna. 
Förmodligen har lägenheten de bor i ett tra- 
sigt fönster, genom vilket elementens raseri 
sveper in i rummet 

I detta kapitel är det meningen att rollper- 
sonerna skall bege sig till 8 Old Montague 
Street för att leta efter fler spår. Vid det här 
laget har den Svarta Tigern märkt att den 
förlorat klockan och insett var den gjort det. 
Den vaktar därför sin våning noggrant och 
har förberett en fälla för rollpersonerna. 

Bryr sig inte rollpersonerna om klockan 
utan gör något helt annat, får CM improvi- 
sera ett lämpligt sätt att få fram informatio- 
nen i detta kapitel till spelarna. 

Old Montague Street ligger i Soho. Huset 
som Blackleaf bor i är en sliten, till hälften 
raserad byggnad. Större delen av omgiv- 
ningen tycks vara i skick att rivas när som 
helst. Tiggare och andra av tvivelaktig vandel 
finns överallt. Henry Blackleafs lägenhet lig- 
ger på våning ett. En trappa leder upp till den 
lägenheten och två till på samma våning, 
innan den fortsätter till våning två. 




Beskrivning av Blackleafs lägenhet (karta 
A) - Bestens håla - är kortfattad och enkel. 
CM beskriver det rollpersonerna kan se för 
spelarna och improviserar om de gör något 
oväntat. CM får själv avgöra vad i beskriv- 
ningen som kan berättas direkt för spelarna. 
Viss information kräver ITF-kast o.dyl. innan 
den kan ges dem. 




I lägenheten finns tre döda män. De ägde 
ursprungligen lägenheten men dödades av 
Tigern för fyra månader sedan. Tigern har 
slängt två av sängarna från rum 3, men be- 
hållit den sista för eget bruk när den är i 
människoform. Tigern har sedan dess betalt 
hyran punktligt, vilket var mer än den förre 
hyresgästen gjorde. Hyresvärden, som är 
den ende som märkt förändringen, klagar 
inte. 

Tigern befinner sig på taket. När den ser 
rollpersonerna gå in i huset, smyger den ned 
på brandtrappan vid köket (rum 7, karta A). 
Där förbereder den sitt anfall. 

Alla fönster, utom det i köket, är ordentligt 
tillbommade med kraftiga fönsterluckor och 
låsta med hänglås på insidan. Det finns 
ingen el eller gasljus i lägenheten, så det är 
kolmörkt. 



1. Hall 

En lång hall sträcker sig rakt framåt Den 
tycks svänga åt öster en fem, sex meter bort. 
Solkiga tapeter täcker väggarna.Trägolvet är 
slitet av årtiondens bruk. Det finns fem dörrar 
i hallen. Till höger om RP finns en garderob. 
En fruktansvärd stank hänger i luften. Alla 
dörrar, utom garderobsdörren, är lästa. 

2. Garderob 

Det här är uppenbarligen en garderob. Dam- 
miga kostymer och överrockar hänger i ra- 
der på galgar. I en av överrockarna finns en 
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plånbok med £30. Garderoben är gjord av 
tunna träplattor. 

3. Sovrum 

En bred mässingsäng står mot den norra 
väggen. Två pinnstolar av svart trä finns vid 
den västra väggen. I öster står ett bastant 
ekskäp. Trasiga tapeter hänger från väg- 
garna. 1 skåpet finns ombyten med kläder till 
tre personer av olika längd. Det luktar illa i 
rummet. Sängkläderna är fruktansvärt smut- 
siga och luktar egendomligt 

4. Vardagsrum 

Mot den södra väggen står en soffgrupp av 
rött läder. I norr finns ett teak-skrivbord och 
en pinnstol. Nere i det sydvästra hörnet står 
ett låst kassaskåp. På skrivbordet ligger en 
indisk mytbok - "Myter och legender i det 
tidiga Indien". I den finns ett bokmärke som 
markerar Legenden (se Spelhjälp 1). I kassa- 
skåpet finns 100 pund i £10-sedlar. I en låst 
låda i skrivbordet ligger brev 2. Det luktar illa 
här också. 

5. Badrum 

Väggarna är täckta med kakel. Ett sittbadkar 
och ett oanvänt torrdass finns i rummet. 



6. Matsal 

Mitt i rummet står ett avlångt bord av ek med 
fyra stolar runt om. En sliten matta täcker 
golvet. De slitna tapeterna hänger ned i långa 
remsor mot golvet. En vidrig, sötaktig stank 
fyller rummet 



7. Kök 

Det finns en diskbänk och ett stort skåp i 



rummet Stanken kommer från skåpet 
Fönsterluckan står på glänt och en ljus- 
strimma faller in i rummet Öppnar en roll- 
person skåpet blir han/hon anfallen av tre 
zombier. Har inte RP vidtagit några försiktig- 
hetsåtgärder, utan bara öppnar dörren till 

skåpet har de tre zombierna automatiskt 
överraskat honom. Det är också befogat att 
CM låter den RPn slå sin skräck-kontroll ] 
eller 2 steg högre upp på skräcktabellen. 
Man blir extra skräckslagen om man öppnar 
en dörr och får en ruttnande hand runt 
halsen utan förvarning. De tre zombierna 
styrs av den Svarta Tigern på en brandtrappa 
utanför fönstret Besegrar rollpersonerna 
zombierna flyr Tigern över taken. Rollperso- 
nerna har ingen chans att hinna ifatt honom. 
I detta kapitel borde rollpersonerna ha 
hunnit finna både legenden och brevet från 
Kingsley. Med hjälp av den informationen 
borde de inse att byn Llwendlyn i Wales är 
deras nästa mål. Gör de inte det får CM 
hjälpa dem på traven på lämpligast sätt 

Det är troligt att rollpersonerna vill an- 
vända sina efterforskningsfärdigheter innan 
de åker till Wales. Giv dem god tid till detta. 
Förstår spelarna ingenting efter att de forskat 
i fallet, får CM hjälpa dem. Du kan tex. låta en 
gammal indisk professor på British Museum 
leda in dem på rätt spår. 

I kvällstidningarna den 9/11 berättas om 
Jack the, Rippers senaste mord. När rollper- 
sonerna hör talas om det lär de fä bråttom till 
Wales. Brev två berättade att åtta offer behöv- 
des. Nu har åtta offer gjorts! Den mördade 
kvinnan hette Mary Jane Kelly. Hon mörda- 
des vid tretiden den 9 november på Dorset 
Street Hon var i trettioårsåldern. 

Äventyret leder nu rollpersonerna vidare 
till Wales, till en liten by som är terroriserad av 
Lord Kingsley. 



Kapitel 4. 

tjesan till hlmendlyn 

Resan till Llwendlyn tar sammanlagt 20 tim- 
mar. Rollpersonerna får byta tåg i Radner 
Forest innan de når Gwendolyn, den stad 
som ligger närmast Llwendlyn. För att 
komma till Llwendlyn måste rollpersonerna 
antingen gå eller hyra hästar. Rollpersonerna 
borde komma till Gwendolyn på kvällen den 
10/11. Det finns några pubar i staden som hyr 
ut rum. 

Det är cirka 1,5 mil till Llwendlyn frän 
Gwendolyn. Det tar cirka 4 timmar att gå till 
Llwendlyn och hälften sä läng tid att rida dit. 
Det kostar 2 s att hyra en häst för en dag. 
inget av särskilt intresse sker under resan. 
Den Svarta Tigern är redan i Llwendlyn och 
avlägger rapport till Lord Kingsley. 



Kapitel 5. 

En by i skfäek 

Byn Llwendlyn (det uttalas Chloendlin - ch 
som i tyskans ach-laut) ligger i södra Wales. 
Det är en typisk liten brittisk by (se karta B). 
De välbyggda husen är omgivna av häckar 
eller kraftiga stenmurar. Frodiga träd och 
buskar växer överallt. Alla vägar är täckta 
med grus. Det finns ingen elektricitet eller 
telefon i Llwendlyn. Runt själva byn ligger 
flera stora bondgårdar. Byns befolkning är 
bönder, affärsmän eller pensionärer som 
dragit sig tillbaka hit på sin ålders höst Byn 
är cirka 100 år gammal. 

Sedan september 1887 har byns invånare 
terrohserats av Lord Kingsley och hans in- 
diska hejdukar. Redan frän den första veckan 
försökte lorden ta kontroll över Llwendlyn. 
Byns präst fader Brown, doktor Herbert Wells 
och konstapel Derek Hudson var de enda 
som vågade protestera. Kingsley lät den 
Svarta Tigern skrämma fader Brown till döds 
för ett år sedan. För åtta dagar sedan trött- 
nade Lord Kingsley på Hudson och befallde 
thugerna att döda honom. Dessa dödade 
konstapeln, hällde ut stora mängder grisblod 
i huset och tog med sig kroppen när de 
försvann. Dagen efter höll lorden ett tal till 
byns befolkning framför stadshuset Han av- 
rådde folk frän att lägga sig i hans affärer. 
Kingsley framförde illa dolda hotelser till 
byns befolkning. Han använde Hudson som 
ett varnande exempel. 

På grund av detta är Llwendlyn en by i 
skräck. Befolkningen vågar inte svara pä frå- 
gor om lorden. De skämtar bort besvärande 
frågor eller svarar att det vet de inte, det har 
de inte tänkt på. det kan jag aldrig tänka mig, 
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osv. Alla i byn är tystlåtna och verkar rädda. 
På det hela taget verkar stämningen tryckt i 
Llwendlyn. 

Beskrivningarna av husen och deras invå- 
nare är mycket kortfattade och enkla. CM får 
själv avgöra hur mycket av informationen 
som kan lämnas ut till spelarna pä en gäng. 
Viss information kräver att RP ställer frågor 
till ISPna. 

Rollpersonerna borde komma till Llwend- 
lyn på morgonen den U/11 år 1888. Det 
duggregnar och en svag vind får lövkro- 
norna att rassla. Gula löv driver med vinden. 
Det är kallt och ruggigt utomhus, 

1. Stadshus 

Huset är byggt av vit marmor. Det har två 
våningar. En skylt över de breda ekdörrarna 
förkunnar att det är stadshuset. Det finns en 
stensatt gård runt byggnaden. Borgmästa- 
ren heter Adrian Little. Han är liten, mager 
och medelålders. Borgmästare Little har en 
otrolig förmåga att vara inställsam mot alla. 
Han bor på övervåningen. Little spionerar åt 
lord Kingsley. Han rapporterar allt misstänkt 
till lorden. 

2. Raymond Briggs Herr & 
Damkläder 

Klädesaffären är av rött tegel. Den har en 
våning. Ett stort skyltfönster visar upp sorti- 
mentet. Briggs är i 80-årsåldern och har vitt 
hår. Han är mycket tunn och hostar mycket 
Hans enda intresse i livet är kläder. Briggs 
svarar inte på några frågor om lorden. 

3. Higgins järnhandel 

Ett rött, envånings tegelhus. Agaren för järn- 
varor och jaktvapen. Han heter Timothy Hig- 
gins och är i 30-årsåldern. Higgins är sportig 
och orädd. Han misstänker ingenting om 
Kingsley och är helt övertygad om att ir- 
ländska separatister dödade Hudson. 

5. Lanthandel 

Lanthandeln är ett tvåvånings, vitt stenhus. 
Här finns all slags dagligvaror typ mat, ciga- 
retter osv. Ägaren heter Eric Idle. Han är en 
muskulös och flintskallig man i 40-årsål- 
dern. Han är också mycket trevlig. Han och 
hans fru Rebecca har tre barn. De bor på 
övervåningen. Frågar rollpersonerna om 
Kingsley, bleknar Idle och ser sig omkring. Ar 
det tomt i lanthandeln råder han RP att ta 
kontakt med doktor Wells. Han vill inte för- 
klara sig. 

6. Doktor Wells hem 

Doktor Herbert Wells bor i ett envånings, rött 
tegelhus. Han har sin mottagning i hemmet 
Doktor Wells är en medelålders man med 
grått hår och en stor slokmustasch. Han har 
en sund misstro mot det övernaturliga, men 
har upplevt en del egendomliga saker under 
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sitt liv. Det är fullt möjligt att han tror pä Kali- 
kulten om RP berättar om den. De direkt 
övernaturliga inslagen skakar han bara på 
huvudet åt. Wells misstror rollpersonerna tills 
de lyckas övertyga honom om att de kämpar 
mot Lord Kingsley. Doktor Wells kan berätta 
om konstapel Hudson för rollpersonerna. 
Han vet att Hudson hotade tillkalla Scotland 
Yard dagen innan han försvann. Wells vågar 
inte protestera öppet längre. Behöver roll- 
personerna hjälp för att kunna klara äventy- 
ret så har Wells följande färdigheter: Antro- 
pologi/Arkeologi M 1 15, Historia L90, Legen- 
der/Folklore L90, Medicin M 115 och 
eventuellt Revolver M 1 15. CM får själv avgöra 
om och hur Wells hjälper rollpersonerna. 

7. Timothy Higgins hem 

Huset är av grå sten och har en våning. Hig- 
gins bor ensam här. 

8. Bonden William Taylors 
hem 

Det här är ett tvåvåningshus av rött tegel. 
Taylor är ljushårig, lång och cirka 35 år gam- 
mal. Hans fru Eva och han har två barn. De 
svarar inte på några frågor om Kingsley. 

9. Bonden Henry Richards 
hem 

Ett envånings stenhus. Richards och hans 
fru Mary är i tjugoårsäldern och har ett barn. 
De svarar inte på frågor. 



10. Värdshuset Dansande 
Ponnyn 

Huset är byggt av rött tegel och har två vå- 
ningar. Det finns en stensatt gård runt bygg- 
naden. Ägaren heter Jim Kirk. Han är en 
vältränad medelålders man. Hans fru heter 
Pamela. De har tvä förtjusande döttrar som 
serverar. Kirk har sex rum att hyra ut Två är 
upptagna av turister. I de fyra återstående får 
åtta äventyrare plats. Priserna på den Dan- 
sande Ponnyn är låga. Både mat och öl är 
mycket bra. Kirk råder rollpersonerna att 
prata med doktor Wells om de frågar om 
Lord Kingsley. De bör dessutom vara försik- 
tiga med sina frågor, för man vet aldrig vem 
som lyssnar. Kirk vet också att konstapel 
Hudson hade protesterat i Gwendolyn, men 
ingen där ville lyssna på honom, förmodli- 
gen för att Kingsley är en lord. 

11. Jim Kirks hem 

Huset är av vitt trä och har en våning. Famil- 
jen Kirk bor här. De har två vakthundar. 

12. Prästgård 

Prästgården är byggd av gult tegel och har 
tre våningar. Det ser ut som ett veritabelt 
spökhus. Det är helt övergivet och tomt. 

13. Kyrka 

Kyrkan är byggd av vit sten. Klocktornet är av 
trä. Kyrkan är tillbommad. Dold i sakristian 
finns fader Browns dagbok. Den berättar hur 
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prästen förföljdes av spöksyner och djävlar 
under veckorna före sin död. Fader Brown 
skrämdes till döds av Tigern. 

14. Övergivet hus 

Ett ödehus av vitt tegel. Det har en våning. 
Familjen som bodde här har flyttat till Lon- 
don. De flydde undan terrorn. 

15. Polishuset 

Byggnaden är av sten. Den har två våningar. 
Fönster och dörrar är tillbommade. Vardags- 
rummet är fortfarande fullt med torkat blod. 
Det finns inga spår här. 

16. Bonden George 
MacAUisters hem 

Det här är ett envåningshus av gult tegel. 
MacAIIister är cirka 20 år gammal. Han har 
en ung fru som heter Jenny. De vågar inte 
svara på frågor. 

17. John Williams residens 

Huset har en våning och är byggt av vit sten. 
Williams är en pensionerad affärsman som 
dragit sig tillbaka till sin hemby. Han har en 
fru som heter Margret De är mycket rika och 
mycket, mycket vänliga. De misstänker 
ingenting. 

18. Bonden Benjamin 
Franklins hem 

Det här huset är byggt av sten och har två 
våningar. Franklin är medelålders och kraf- 
tigt byggd. Hans fru heter Catherine. De har 
fyra barn. De svarar inte på frågor. 

Övriga intressanta platser 

Kingsley bor på en herrgård ca 2 km utanför 
byn. Alla invånare i Llwendlyn vet var Lorden 
bor. De vet också att ett gammalt slott kallat 
Ravencroft ligger pä hans ägor. Doktor Wells 
kan berätta om herrgården och Ravencroft 
för rollpersonerna om de inte frågar efter var 
Kingsley bor. 

Wells kan berätta att det lär spöka på Ra- 
vencroft. Det har talats om mystiska ljud och 
ljus på natten i ruinen. Befolkningen i 
Llwendlyn har undvikit Ravencroft i årtion- 
den. 

Rollpersonerna borde inse att de skall 
bege sig till slottet Ravencroft för att få gåtans 
lösning. Vid det här laget borde de ha förstått 
vad som är på gång. Har de inte gjort det får 
CM låta Wells förklara det för dem. 

Kingsleys herrgård 

Det finns en risk för att rollpersonerna beger 
sig till Kingsleys herrgård (karta C) istället för 
att undersöka Ravencroft. Därför finns det en 
karta över herrgården med i äventyret. En 
enkel beskrivning av vilka som finns i huset 
följer här nedan. Vill rollpersonerna under- 
söka herrgärden får CM improvisera med 
ledning av det materialet. 

Oavsett vilken tid på dygnet det är finns 
det tre thuger på vakt i herrgärden. De är 
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placerade i rum 1,4 och 9. Märker de att 
rollpersonerna tagit sig in slår de larm. Sam- 
manlagt finns det sex thuger i huset Lord 
Kingsley finns i allmänhet i rum 11 eller i rum 
13. Han bär alltid en revolver i ett axelhölster. 
Dessutom finns det sex tjänare och 12 besö- 
kare i herrgården. Samtliga är medlemmar 
av kulten. Tre av dem är adliga och en är 
domare. De kommer att fly om det blir strid, 
eller om Kali inte kommer. I ett kassaskåp i 
rum 11 finns det 1000 pund i £1 O-sedlar. Blir 
det strid i herrgården förbereder Kingsley 
och de sex thugema ett bakhåll. Det är möj- 
ligt att rollpersonerna öppet går till Kingsley 
och pratar med honom. Han förnekar då all 
del i någon kult och ber RPna gå. Bråkar de 
så anfaller han och thugema RPna. Råkar 
rollpersonerna döda lord Kingsley lär de få 
problem med den brittiska rättvisan. 



Kapitel 6. 

Slottet Ravenefofts 



hemlighet 



Slottet Ravencroft (karta D) byggdes år 1473 
av baron Guy DuBois, den dåvarande läns- 
herren. Han lät bygga slottet som skydd mot 
de oroliga tiderna. Meningen var att hans 
vasaller skulle bege sig dit när kyrkklockorna 
började ringa. Med åren så minskade beho- 
vet och slottet byggdes om till hem för famil- 
jen DuBois. Släkten DuBois dog ut år 1776 i 
samband med amerikanska revolutionen. 
Ravencroft övergavs och började förfalla. 
Gnder de närmaste hundra åren härskade 
minnena oinskränkt i slottet Ravencroft. Ar 
1887 tog Lord Adam Kingsley slottet i besitt- 
ning. De gamla kryptorna under slottet utvid- 
gades och byggdes om till ett tempel till- 
ägnat Kali. 

Ravencroft är ett fyrkantigt fäste av svart 
granit. Det har höga murar med bröstvärn. 
Fem torn höjer sig över dess slitna borggärd. 
Det ger ett intryck av återhållen kraft och tyst 
hotfullhet. Mängder med kråkor har byggt bo 
i dess torn och deras hånfulla kraxanden 
fyller tystnaden. 

Beskrivningen av Ravencroft är enkel och 
kortfattad. CM får själv avgöra hur mycket 



information han vill ge spelarna direkt. För 
att spelarna skall kunna fä del av viss infor- 
mation så måste rollpersonerna lyckas med 
ITF-kontroller o.dyl. Det ösregnar när roll- 
personerna kommer fram till slottet 

1. Terrass 

Terrassen är byggd av granit Länga sprickor 
löper längs golvet Det står en svart staty av 
ett lejon på bägge sidorna om den stora 
ekdörren. Det nötta stengolvet är blankslitet 
efter århundraden av flitigt bruk. Ekdörren är 
insatt av Kingsley och ordentligt låst. 

2. Fallgaller 

Fällgallret är upphissat. Stendamm faller 
ned på rollpersonerna när de kliver in genom 
öppningen. Det finns tydtiga fotspär på gol- 
vet Mellan fem och tjugo personer har pas- 
serat genom öppningen. 

3. Borggård 

En stenlagd borggård sträcker sig ned mot 
ett svart stenhus i söder. Tunna och höga 
fönstergluggar blickar ned mot borggårdens 
spruckna stenplattor. I sydväst och sydöst 
leder slitna trappor upp till murkrönet. Regn- 
vattnet rinner över stenen och bildar små 
floder som söker sig ut ur borgen. Små vat- 
tensamlingar har uppstått på borggården. 

4. Tjänarnas hus 

Det här är bara en stenruin utan tak och 
inredning. En idog rollperson kan finna spår 
efter en brand för länge sedan. 

5. Stall 

En ensam vägg står upp bland resterna av ett 
stall. Det går fortfarande att urskilja spiltor 
längs långväggarna. Taket tycks ha rasat in 
för länge sedan. 

6. Hall 

Bägge dörrarna är låsta. De sattes in av 
Kingsley. Det finns fotspår i dammet på gol- 
vet Sprickor har letat sig ned längs väg- 
garna. 

7. Festsal 

Mitt i det stora avlånga rummet finns ett 
enormt ruttnande träbord. Runt det står bän- 
kar och trästolar i olika skeden av förfall. 
Vapensköldar hänger längs långväggarna. 
En stor eldstad finns i den västra väggen. Det 
finns ett tiotal oljelampor i hållare på väg- 
garna. Två av lamporna är nya, kulten använ- 
der dem ibland. Det står sex rustningar i 
rummet. De står vid x. (I varje rustning finns 
en speciell version av en zombie, som kallas 
väktare. En beskrivning av dessa finns 
längre fram.) Det finns fotspär i dammet En 
trappa i det sydöstra hörnet leder upp till 
övervåningen. Vid trappans fot finns det en 
hemlig dörr som leder ned till templet. 
Lyckas rollpersonerna öppna den hemliga 
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dörren anfaller de sex väktarna. De anfaller 
också om rollpersonerna angriper dem. Väk- 
tarna lämnar inte detta rum för att förfölja 
rollpersonerna. De två ekdörrarna mot 8 och 
9 är sönderruttnade och olästa. 

Väktare 

Dessa fungerar precis som vanliga anime- 
rade döda, med det undantaget att de för- 
brukar sin EGEN URSPRUNGLIGA VILJE- 
STYRKA när de är aktiverade, istället för sin 
herres. Väktare tillverkas med en speciell ver- 
sion av besvärjelsen Animering av döda. De 
som skulle bli väktare måste leva när man 
börjar. De måste också vara helt frivilliga. De 
kan ges enkla order i förväg. Observera att 
väktare aldrig återfår sin förlorade viljestyrka. 
När viljestyrkan sjunker till noll upphör be- 
svärjelsen att verka och de förvandlas till 
stoft. Se också regelhäftet Det Okända för 
allmän information om zombier. De sex väk- 
tarna har standardvärden i alla grundegen- 
skaper och anfallschanser. 

8. Kök 

Det finns en sprucken stendörr i norr. En 
vattenpump står på den. Golvet är täckt av 
damm. 

9. Förråd 

Rummet är fullständigt tomt. Damm täcker 
golvet. 

10. Korridor 

Korridoren sträcker sig mot väster. De sex 
dörrarna har ruttnat sönder. Ett tjockt lager 
damm täcker golvet. Långa sprickor löper 
längs taket. 

11. Vaktrum 

Ett sönderfallet ekbord st^r vid den västra 
väggen. Runt det finns några ruttnande trä- 
bänkar. Allt är täckt med årtiondens damm. 

12. Förråd 

Det är helt tomt, utom på damm. 

13. Bibliotek 

Flera ruttnande bokhyllor har fallit på golvet. 
Förstörda möbler står längs väggarna. På 
väggarna hänger nedsotade porträtt av tio 
baroner DuBois. En bit av västra väggen har 
fallit in. 

14. Sovrum 

En ruttnande säng står vid den södra väg- 
gen. Magra stolar och bänkar står längs väg- 
garna. Allt är täckt med ett tjockt, grått 
damm. 

15. Sovrum 

Vid den södra väggen finns det en förstörd 
dubbelsäng. 1 ett hörn står bord och skåp 
staplade i en ruttnande hög. 
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16. Murkrönet 

Muren är fem meter hög, med ett befäst 
murkrön. Det finns ett 1 ,25 meter högt bröst- 
värn. Muren är sliten och det finns en rasrisk 
om rollpersonerna går ut pä den. De måste 
klara ett VIGH-kast eller falla ned. Långa 
sprickor och hål finns överallt längs murkrö- 
net. Det SER osäkert ut om rollpersonerna 
undersöker. 

17a-d. Vakttorn 

Det finns fem tre meter höga torn av granit 
på muren, inuti dem finns en stenbänk och 
åtta öppningar för pilbågar. Det är nedslitet 
och smutsigt. I alla tornen bor det kråkor. 

18. Vinschtorn 

Detta torn ser utifrån ut som de fyra andra. 
Inuti finns det en vinsch som används för att 
höja och sänka fällgallret. Mitt i golvet finns 
det ett litet runt hål, som man kan hälla ko- 
kande olja igenom. 

■ 




TEMPLET 

Innanför den hemliga dörren i rum 7 finns en 
stentrappa som leder ned till rum 1 i templet 
Trappan är lång och brant. Det är helt kol- 
mörkt härnere. Luften är kvav och dålig. 



1. Vaktrum 

Trappan leder ned till ett litet rum med en 
dörr åt väster och en åt öster. Det finns två 
rustningar med Väktare vid kryssen. De an- 
faller alla som inte säger Hell Kali, Urmo- 
dern" när de stiger ned i rummet Väktarna 
lämnar inte detta rum. Det är rent och helt 
här nere. Dörrarna är olästa. 

2. Korridor 

Korridoren leder ned till en olåst ekdörr. 

3. Förmak 

Golvet är täckt med en färgrik mosaik som 
föreställer världens undergång. En obser- 
vant rollperson märker att mosaiken visar 
legendens händelser. Vid de västra och östra 
väggarna finns det olåsta ekdörrar. 1 den 
norra väggen finns en hemlig dörr. En olåst 
dubbeldörr av metall finns i söder. Det finns 
två utmejslade dödskallar av metall i ögon- 
höjd på dörren. Fyra Väktare står vid x:en. De 
anfaller alla som stiger in i rummet utan att 
säga "Allt liv är synd". Väktarna förföljer inte 
rollpersonerna ut ur rummet Blir det strid 
här så hör Lord Kingsley och den Svarta 
Tigern i rum 8 det. 

4. Hemligt rum 

Rummet är målat i svart. Mitt på golvet står 
ett litet bord byggt av benknotor frän männi- 
skor. På bordet ligger en bok. Boken är fem- 
hundra år gammal och helig för Kali-dyr- 
karna. Den beskriver Kali-kulten i all dess 
vidriga skepnad. Den är också värd cirka 
£800 för British Museum och det dubbla för 
en privat samlare. 
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5. Förråd 

Längs rummets väggar står grovt tillhuggna 
trähyllor. Varje hylla är fylld med blodröda 
kåpor. Det finns 86 kåpor i rummet. Kulten 
använder dem vid offerceremonier till Kalis 
ära. Lord Kingsley och den Svarta Tigern har 
en kåpa vardera. 

6. Heligt rum 

Rummet är täckt med svart marmor. Ett 
bord av benknotor från människor står mitt i 
rummet. På bordet ligger en indisk dolk av 
silver. Det är en helig offerdolk helgad åt Kali. 

7. Korridor 

Korridoren är helt tom. Den leder ned till en 
bred dubbeldörr av metall. Det finns två död- 
skallar av metall i ögonhöjd pä dörren. På 
väggen finns det målningar som föreställer 
döden i en rad olika skepnader. 

8. Altar rum 

Det här rummet är åttkantigt. På de åtta väg- 
garna finns det åtta målningar: En kvinna, en 
man, en spindelkvinna, en getman, en 
gamkvinna, en tiger, en reptil och en åttaar- 
mad kvinna. Golvet är täckt av röd mosaik, 
väggar och tak är av röd mormon Nere i 
söder finns en plattform av svart granit. På 
den står en åtta meter hög stenstaty av en 
åttaarmad kvinna. Hon har åtta stora dolkar 
(kriser) i händerna. Längs kanten av plattfor- 
men står åtta små lerstatyetter. De föreställer 
de åtta målningarna i rummet Det är Kalis 
åtta olika skepnader. Krossas de försvinner 
Kali. 

(Sär rollpersonerna kommer hit finns Lord 
Kingsley och den Svarta Tigern (i människo- 
skepnad) i rummet. De har precis avslutat 
den ceremoni som skall kalla fram Kalis 
sanna skepnad: Bestraffaren, den åttaar- 
made dödsdanserskan. De sex thugerna är 
på herrgården. Lord Kingsley och Tigern an- 
faller rollpersonerna så snart de ser dem. Har 
det varit strid i templet har de hört det och 
förberett ett bakhåll. Kingsley kommer att 
försöka skjuta den eller de som har lampor 
först Tigern kommer att använda sina be- 
svärjelser innan den fysiskt angriper rollper- 
sonerna. Den börjar med Förvrängd syn och 
fortsätter med Illusioner. Efter fem omgång- 
ar av strid blir det kolmörkt i hela templet. En 
iskall vind drar igenom hela komplexet och 
alla dörrar släs upp. Det är Kali som anlän- 
der. 

Ett grönt eldklot rör sig långsamt in i altar- 
rummet. Det svävar fram till de åtta väggmål- 
ningarna och nuddar var och en av dem i tur 
och ordning. Därefter exploderar det i en 
kaskad av ljus. Rollpersonerna tar ingen 
skada av detta. Inget de gör kan förhindra 
det. När Kali kommer slutar Kingsley och 
Tigern med sitt anfall mot rollpersonerna. De 
faller på knä och börjar tillbe Kali. 




Efter en omgång börjar den stora statyn 
att röra sig. Bestraffaren har anlänt! Rollper- 
sonerna kan krossa de åtta statyetterna nu 
och fördriva Bestraffaren till det Okända. Ti- 
digare var statyetterna som bekant oförstör- 
bara (se beskrivningen av Bestraffaren). 

CM bör observera att statyn rör sig mycket 
långsamt. En människa rör sig mycket snab- 
bare än Bestraffaren. Rollpersonerna borde 
gott och väl hinna förstöra statyetterna. Har 
de inte förstått att de måste göra det, sä kan 
CM föra deras uppmärksamhet på statyet- 
terna. Betona att statyn noggrant går runt de 
åtta statyetterna o. dyl. Begriper de fortfa- 
rande inget förtjänar de att utplånas. Det 
finns gränser för en CMs snällhet. 

Fördriver rollpersonerna Bestraffaren, 
stannar statyn upp och utstöter ett hemskt 
skrik. Sedan börjar det uppstå sprickor på 
den, tills den upplöses i ett regn av stenskär- 
vor som långsamt faller ned på det röda 
mosaikgolvet. Lord Kingsley blir obotligt ga- 
len när han ser detta. Den Svarta Tigern 
vrålar av ursinne och anfaller rollpersonerna 
för en sista strid. 

I och med detta är det egentliga äventyret 
avslutat Det återstår bara att rapportera till 
SAVE. 



Brev 2 



Brevl 



Min bäste vän! 

Dublin 

6 november 1888 

Under den senaste tiden har en rad egen- 
domliga händelser skett i London. Ärendet 
är för komplicerat för att behandlas närmare 
i detta brev. Ni bör ta kontakt med Sherlock 
Holmes på 221b Baker Street, så snart ni 
anländer till London. Han sätter er in i proble- 
met. Var försiktiga! 

Vänliga hälsningar 




Dr Olaf Gunderhagen. 
Dublin, Irland. 

■■^•^:^■■■■:■V;-^•..:■^■:-;;■-'^;■-;^•;■.■ 



Mäster Blackleaf. 

Uwendlyn, 

8 oktober 1888 

Våra planer är snart fullbordade. Har ni full- 
gjort er del av planen? Kom ihåg att åtta 
kvinnor renas innan den slutgiltiga ceremo- 
nin kan utföras. Var vänlig meddela mig sä 
snart ert arbete är avslutat Slottet är ställt i 
ordning. De utvalda är förberedda för sin 
ärorika uppgift Väktarna är klara och inför- 
stadda med sina uppgifter. 

Befolkningen i byn besvärar oss inte efter 
läxan jag gav dem. De väljer - som alla andra 
syndare - att acceptera vår dom. Det är dock 
möjligt att doktor Wells kommer att fortsätta 
sin lögnaktiga kampanj mot mig. I sa fall 
måste han avlägsnas. Mahatma får sköta det, 
om inte ni vill göra det personligen? Var vän- 
lig meddela mig er önskan. 

Våra trogna medlemmar har redan börjat 
samlas i mitt hem. Det var många år sedan vi 
var så starka. Det gläder mig. 

Med vänliga hälsningar 




Lord Adam Kingsley, 
Llwendlyns Herrgärd. Wales 



Spelhjälp 



Legenden 

Det skall komma en tid när den Svarta Ti- 
gern återkommer för att släcka sin törst Han 
skall bekämpa människans sista mästare. 
Vinner den Svarta Tigern skall bergen 
rämna, haven höja sig över landet och stjär- 
nornas ljus för evigt slockna. Jordmoderns 
tid är då här. Dödsdanserskan skall svepa 
över världen och skörda allt liv. Alltet kom- 
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mer att läggas öde och tyst i skam över vad 
som händer på jorden. Detta är Bestraffa- 
rens dag. Men ljusets mästare kommer att 
sända sina tjänare till strid mot Tigern och 
Bestraffaren. 



Gammal legend från Tamil-Nadu-pro- 
vinsen i södra Indien. Enligt Professor 
Burke från fieuj Delhi-universitetet hän- 
syftar legenden på de religiösa krigen un- 
der 1600-talet Legenden blev nedtecknad 
pä 1720-talet av Maharadjan av TamiL 
Denne hävdade att legenden var tusentals 
år gammal. Detta påstående faller på sin 
egen orimlighet 

Clr: Myter och legender i det tidiga Indien av 
Raj Bhutto Dehpi, fil. dr (Delhi 1869) 



Epilog 



Det finns en risk för att rollpersonerna inte 
lyckas med att förhindra att Bestraffaren an- 
länder till vår värld. Händer det så får CM 
improvisera fram ett lämpligt sätt att stoppa 
Bestraffaren. Lämpliga lösningar är att låta 
andra agenter från SAYE. bege sig ned i 
templet och förstöra de åtta statyetterna, el- 
ler att Bestraffaren bara kan vara i vår värld 
under en mycket kort tid, på grund av ett fel i 
besvärjelsen som kallade den hit. Du kan 
ocksä lata Sherlock Holmes och Watson 
dyka upp i sista minuten för att rädda dagen. 
Kommer Bestraffaren lös i Wales åstadkom- 
mer den skador i stil med en orkan. Talet om 
världens undergång var falskt. Så små- 
ningom tröttnar den och återvänder till det 
Okända. Den officiella förklaringen på ska- 
dorna blir då att en orkan drabbade Wales 
och orsakade stor skadegörelse och många 
dödsfall. Bara SAV.E. och rollpersonerna 
vet vad som verkligen hände. 

Har rollpersonerna dödat Lord Kingsley 
kan de få problem. Finns det vittnen lär roll- 
personerna bli hängda för dådet. Skedde det 
i uppenbart självförsvar hamnar de i fängelse 
under några år. SAV.E. kommer dä att ge 
dem rättshjälp. 

Det är troligt att Lord Kingsley har blivit 
galen om han överlevde slutstriden. Han 
kommer att spärras in på mentalsjukhus till 
sin död, om rollpersonerna överlämnar ho- 
nom till myndigheterna. Kingsley kommer 
aldrig att bli frisk igen. 

Myndigheterna kommer inte att tro pä 
rollpersonerna om dessa berättar om vad 
som hänt. Visar rollpersonerna polisen 
templet tror de på delen om Kali-kulten. Nå- 
got övernaturligt kommer de aldrig att tro pä. 
Efter nägra dagars utfrågning släpps de mo- 
diga undersökarna. 
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Rollpersonernas rapport till SAV.E. tas 
emot med glädje. De får en klackring av 
silver med SAV.E.s märke, en indalo, på. 
SAV.E. är mycket intresserade av kultens 
heliga bok och vore mycket tacksamma om 
rollpersonerna skänkte den till arkiven i 
Dublin. Organisationen är stolt Över sina 
agenter. 

Två veckor efter de uppslitande händel- 



serna i Wales blir rollpersonerna inbjudna till 
en galamiddag med doktor G underhagen, 
Sherlock Holmes och Watson. Middagen går 
av stapeln på en av Londons finaste restau- 
ranger. Under middagen berättar doktor 
Gunderhagen att egendomliga saker har 
skett på Tahiti- 
Men det är en annan historia. 




Hollspelanfje i (Jet 

vietorianska 

Storbritannien 



av Michael Petersén och Anders Blixt 



w\m^ 



Den victorianska eran: den 



MODERNA SKRACKLITTERAKJRENS 
FÖDELSETID. 



Den gotiska skräcken blomstrade i slutet av 
1800-talet, och idag vilar det ett nostalgiskt 
skimmer över denna period, när greve Dra- 
cula hemsökte London, dr Frankenstein 
skapade sitt monstrum, och Baskervilles 
hund ylade på Dartmoors hedar. Givetvis ger 
det en särskild känsla för bäde spelare och 
spelledare att låta Chock utspela sig i Storbri- 
tannien och andra delar av Europa under 

denna tidsperiod. 

Att rollspela i det victorianska Storbritan- 
nien kan dock förorsaka en del problem för 
spelarna. Denna artikel ger en del blandade 
kortfattade tips om dåtidens Storbritannien, 
ett samhälle som skiljer sig otroligt från våra 
dagars örike. 

Gnder 1 800-talets senare hälft blomstrade 
den industriella revolutionen i Storbritan- 
nien. Det brittiska imperiet växte till världens 
mäktigaste stat, och härskade över kolonier 
och provinser i hela världen. Grovt räknat 
stod 20% av världen under direkt eller indi- 
rektbrittisk kontroll. Royal Navy var världsha- 
vens drottning. En obändig framtidsopti- 
mism och tilltro till tekniken fick ekonomin i 
moderlandet att blomstra. 

Tyvärr fanns det ocksä en svart baksida till 
allt detta. Kring industrierna* växte stora 
slumområden upp, t.ex. Soho i London. Fat- 



tigdom och nöd var vardaglig i de stora stä- 
derna, och fullt jämförbar med den misär 
som idag råder i städer som Calcutta och 
Sao Paolo. Gnder seklets sista årtionden 
förekom vid flera tillfällen svåra kravaller 
mellan arbetare och polis, när fackförening- 
arna kämpade för bättre löner och arbetsför- 
hållanden. För RP som är välklädda och inte 
beter sig på ett sätt som flyter in i slummiljön 
kan besök där medföra obehagliga konse- 
kvenser. 

Skillnaderna mellan de olika klasserna i 

samhället var otrolig. De sociala mönstren 
var mycket påtagliga. Man föddes i en social 
klass och det var otroligt svårt att klättra 
uppåt på samhällsstegen. En människas 
livssyn och beteende präglades från födel- 
sen av var man hörde hemma i samhället 
Snobberi och förakt för dem som står lägre 
på samhällsstegen var mycket vanligt före- 
kommande. Till och med fängelserna hade 
separata avdelningar för fattiga, rika och ad- 
liga. Utan färdigheten Etikett torde RPna ha 
problem när de ska samtala med höga äm- 
betsmän och andra personer ur överklassen. 

Bäde kvinnor och utlänningar hade det 
svårt. De betraktades som andra klassens 
medborgare. Den normala synen på kvinnan 
var att betrakta henne som ett dumt och 
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svagt väsen som helt styrdes av sina känslor. 
Att betrakta henne som mannens jämlike var 
helt uteslutet Det sena 1800-talet var natio- 
nalismens blomstringsperiod, och varje 
europeisk stormakt ansåg sig vara det 
främsta landet i världen. Britterna utgjorde 
inget undantag och ansåg sig stå över så- 
dana nationaliteter som fransmän, italienare 
och spanjorer. Möjligen kunde man betrakta 
amerikaner och nordeuropéer, som tyskar 
och skandinaver, som nästan lika dugliga 
som britter. Frankrike och Storbritannien var 
svåra rivaler under koloniseringen av Afrika 
under perioden 1875-1900 och periodvis 
rådde risk för krig mellan de två länderna. 
Attityden mot människor av annan hudfärg 
var synnerligen föraktfull. Det förutsätts att 
RPna står över sådana fördomar. Kvinnor 
som är RP kommer förmodligen från liberala 

borgerliga familjer. 

Ett särpräglat Londonfenomen under 

denna period var herrklubbarna, ofta be- 
lägna i West End. Dessa sammanslutningar 
för välbeställda herrar ur övre medelklassen 
och överklassen fungerade med sina stora 
lokaler som ett slags andra hem för medlem- 
marna. Där kunde de tillbringa sin lediga tid 
med kortspel, tidningsläsning, goda målti- 
der, och, på vissa klubbar, studier. Klubbarna 
inriktade sig mot olika målgrupper: gods- 
ägare, officerare, konstnärer, journalister, 
m.fl. De utgör en utmärkt plats där man kan 
mötas eller knyta kontakter. Om CM tillåter 
kan brittiska RP vara medlemmar i klubbar 

som passar ihop med deras yrken. 

Telefonen kom gradvis i bruk från 1879. 

Men nymodigheten var sällsynt under hela 
1880-talet. Gradvis upprättades förbindelser 
med de övriga storstäderna i landet under 
det decenniet Postgängen var däremot yp- 
perlig inom London. (Jnder dagstid (kl 8-20) 
tog det 3-4 timmar för ett brev frän att det föll 
ner i brevlådan tills det nådde mottagaren, 
om denne bodde inom Londons hank och 
stör. Ett annat sätt att skicka långväga med- 
delanden var med telegram. Det tog sällan 
mer än tio timmar för ett telegram att nå vart 
som helst i Storbritannien. Att nå andra län- 
der tog ett par dagar. 

Från och med 1851 lagrades ett exemplar 

av varje bok som trycktes i Storbritannien i 
British Museum. Sålunda är denna institu- 
tion en utmärkt plats för forskning, oavsett 
vilket ämne det rör. 1857 öppnades dess 
stora läsesal. Dit kan RP med akademisk 
bakgrund få tillträde för forskning utan några 
som helst problem. 



$flV£ UHÖCh 



tidsperioden 

Under slutet av 1 800-talet var SAVE ungt och 
organisationen ägde därför endast begrän- 
sade resurser, och dess arkiv var inte särskilt 
väl utbyggda. Om CM vill kan han låta detta 



återspeglas i spelet på olika sätt som be- 
skrivs nedan: 

För det första minskas RPnas möjligheter 
att fä information från SAVE. De är tämligen 
utlämnade till sina egna forsknings- och spa- 
ningsinsatser. 

För det andra måste RPna arbeta för att 
försörja sig. (Jnder denna period i Västeuro- 
pas historia var det endast adeln som kunde 
leva på sina tillgångar, och en grupp där alla 
RP är adliga är inte lämplig. RPna skulle 
dessutom få för stor makt i samhället RPna 
kan arbeta inom de mest skilda medel- 
klassyrken, tex. journalist, detektiv, polis eller 
akademiker. 

En RP som arbetar tjänar 1T10X50 pund 
per år. Under tiden innan han eller hon bör- 
jade äventyra hade RPn sparat ihop VJST^-2 
pund (avrunda uppåt). För dessa ihopspa- 
rade pengar kan RPn köpa utrustning (se 
den bifogade utrustningslistan). Varje CM 
bör utöka denna lista i så stor utsträckning 
som han eller hon finner lämpligt eller nöd- 
vändigt Om RPna vill ha sådant som inte står 
på listan blir CM tvungen att improvisera. 

Utrustningslista 

/ pund (£1) = 20 shillings (20 s) 

1 shilling = 12 pence (12 d) 

EU pund motsvarar ungefär 500 kr i 1986 

års penningvärde. 



Föremål 
Vapen 

Musköt 


Pris 




£3-6 


Antik pistol 


£2 


Revolver 
Gevär 


£3-5 




£10-12 


Hagelgevär 
Patroner. 50 st 


£8-12 


10-20 s 




Kulor & krut, 
10 laddningar 






5s 




Armborst 


£10 


Långbåge 


£10 


Kortbåge 
Dolk 


£8 
6s 


Spjut 


30 s 


Yxa 


£1 









Bumerang 

Shurtken 

Blydagg 1 ) 

Klubba 

Knogjärn') 

Nunchaku 

Hillebard ^^^ 

Svärd 

Värj käpp 

')Olagligt vapen 

Mat & husrum 

Måltid, god 

Måltid, dålig 

Öl, stop ^^^^^^ 

Vin, glas 

Sup 

Hotellrum per natt 

Pensionatsrum per natt 



£1 

15s 

1 

£2 

£15 

£1-10 

£2 






3-10 s 

5d-2s 

2d 

5d 
5d 

5s -£1 
1 s-5s 



Kläder 

Herrkläder, uppsättning 
Damkläder, uppsättning 
Läderstövlar 



£1 10 
£1-20 
10 s 






Överrock 


£2 


Paraply 


1 s 


Transporter 

Droska per timme 
Spårvagnsbiljett 


1-3 s J 
l-6d 


Bussbiljett 


1-6 d 


Tunnelbanebiljett') 


l-6d 


')Endast i centrum 


Diverse 






Karta över London 

Axelhölster 

Dyrkar 

Rep, 1 meter 

Stormlykta 

Fotogen (4 h bränntid) 

Svaveltändstickor 

Första förband (till 3 

skador) 

Silverkula 

Kamera 

Fotoplätar (20 st) 

Vandringsstav 

Dagstidning 

Roman 

Uppslagsbok 

Häst ^^^^^^ 
Vagn, tvåhjulig 
Klubbmedlemsskap 



£1 

8s 

5s 

15 s 

lOs 

2s 

2d 

1 s 
10 d 
£2 
3s 

1 d 

l-3s 
5s--£2 
£!0-£50 
£3 

10% av års- 
inkomsten 
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Nya varelser, ett nytt yrke och 
annat smått och gott för 
mutantälskare. 



fpeLke: hytt ykke till 
litutant 

au Thomas Höglund 

En spelare är en person som livnär sig på 
olika typer av hasard- och skicklighetsspel. 
Spel är det allt uppslukande intresse som 
dominerar hans liv. Man möter oftast spelare 
i städer eller andra platser där det finns syss- 
lolösa rika som är beredda att satsa pengar 
på spel. En spelare har sällan lust att bege sig 
ut på äventyr, men kan ibland vara tvungen 
på grund av skulder eller fiender. 

Spelarens viktigaste vapen är sådana som 
kan döljas på kroppen, Lex. kniv eller revol- 
ver. Han brukar också föredra lätta rustning- 
ar som kan döljas under kläderna, t.ex. läder- 
skydd- 
Färdigheten Finna dolda ting (INTx2%), 
Spel (INTx4%), Rida (SMIx3%). 
Vapen/sköld: +10%/- (endast små vapen 
som kan döljas på kroppen). 
Pengar. 5T6x 10 kr. 

Ny färdighet: Spel 

Grundegenskap: INT. Färdigheten Spel vi- 
sar på rollpersonens kunskaper om spel i 
olika former, och förbättrar hans chans att 
vinna i skicklighetsspel (främst kort). Ha- 
sardspel, där framgång uteslutande beror på 
tur, påverkas inte. Vidare ger färdigheten roll- 
personen en möjlighet att genomskåda 
falskspel. Varannan spelrunda (Lex. en giv 
eller ett tärningskast) som rollpersonen spe- 
lar eller ser på när andra spelar och falskspel 
förekommer, ska SL dolt slå ett färdighets- 
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slag för rollpersonen. Lyckas slaget har roll- 
personen genomskådat falskspelet. 

Regler för spel 

Det förekommer spel då och då i Mutant- 
äventyr, Lex. ombord på flodbåten "Den gyl- 
lene hinden" och i Seat Dobblings värdshus i 
Nordholmia. Tre typer av spel är de vanligas- 
te: tärning, roulette och skicklighetsspel 
(främst olika former av kortspel, men även 
back-gammon, m.fl. brädspel). I alla for- 
merna av spel sköter SL banken eller mot- 
spelarna. SL bör slå sina tärningsslag dolt så 
att spelarna inte kan se om motståndarna 
spelar falskt eller hederligt 

Tärningsspel 

Rollpersonen satsar ett belopp. Både banken 
(dvs SL och rollpersonens ägare slår sedan 
3T6. Högst summa vinner. Vid lika vinner 
banken. Vinner rollpersonen får han tillbaka 
insatsen plus lika mycket pengar till. Färdig- 
heten Spel påverkar inte tärningsspel, efter- 
som det är helt beroende av slumpen. Vid 
falskspel får den som har falska tärningar +5 
på slaget. 

Skicklighetsspel 

Det finns en uppsjö av sådana spel (Lex. 
poker, 21, black jack, bridge, whist, canasta, 
back-gammon) och det är därför omöjligt att 
skapa regler för dem alla. Vad som skiljer 
dem från ovanstående speltyper är att spe- 
larnas skicklighet avgör vinstchanserna. 
Varje spelrunda satsar var och en av de delta- 
gande personerna samma mängd pengar 
och slår sedan 1T100. Tärningsutfallet sub- 
traheras från färdighetsvärdet i Spel. Den 



som har högst efter denna beräkning vinner, 
och tar hem potten. De som har positivt 
värde kan räkna det tillgodo för erfarenhet 
De som spelar falskt kan öka sin färdighet 
med 10 procentenheter. 

Roulette 

Roulette spelas på ett bord bestående av 
rouletteskiva och en grön duk. Rouletteski- 
van har 37 numrerade hål (0-36). Hålen är 
växelvis röda (rouge) och svarta (noir), bort- 
sett från som är grön (vert). Vid spel rullas 
en kula ned på den roterande skivan och 
faller ner i ett av hålen. 

Den gröna duken (se bild) är uppdelad i 
36 kvadrater, numrerade 1—36, och ett antal 
fält. Det översta fältet är 0. Nollan är speciell: 
den räknas inte till någon av dussinen, ko- 
lumnerna eller de enkla chanserna. På si- 
dorna finns de sex enkla chanserna: manque 
(nr 1-18), passé (nr 19-36), pair (jämna 
nummer), impair (udda nummer), rouge 
(röda nummer) och noir (svarta nummer). 
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"Albinon lade upp tre äss på bordet "Du förlorar" .annonserade han i triumf. 
Sebastian log för sig själv, visade sina två äss och sänkte sakta sin högra axel. 
"DU förlorar", sade han med en hes, hotfull röst. Albinon stirrade vilt omkring 
sig. Han förstod. Han visste vad som väntade men var oförmögen att röra sig. 
Sebastian log igen och nästa sekund exploderade hans pistol under bordet och 

albinon slängdes livlös av stolen." _ . . _. n««« r ^„ n«« 

* Jim Fitzpatnck, The Doomsday Dögs 



Längst ner finns nio fält, varav de i mitten 
saknar nummer. Var och en av dessa tre 
motsvarar nummerkolumnen rakt ovanför 
den. De övriga är betecknade P12 (första 
dussinet), M12 (andra dussinet) och D12 
(tredje dussinet). 

Har spelgruppen tillgång till en roulette 
bör de givetvis använda den. Ar så inte fallet 
simulerar de följande reglerna roulettespel 
med hjälp av 1 TI 000. Spelarna satsar på ett 
av de uppställda alternativen (se tabell). SL 
slår 1T1000 (lämpligen dolt) för varje spelare 
för att avgöra om han vann. Använd kolum- 
nen "Normal" för en hederlig roulette och 
"Fixad" för en falskspelande roulette. Om 
tärningsutfallet är lägre än eller lika med den 
siffra som står vid alternativet har rollperso- 
nen vunnit 

Storleken på insatser 

De insatser som förekommer i spel är av 
oiika anledningar begränsade både uppåt 
och neråt 1 casinon brukar minsta insats 
vara 1 kr och största 1000 kr. Spelar man 
under mer oorganiserade former brukar 
största insatsen vara 100 kr. SL måste givet- 
vis vara beredd att justera dessa värden med 
hänsyn till de omständigheter som råder vid 

speltillfället 




flya varelser 

"k&tokUck 

av obekant konstruktör 

En razorback är ett enormt muterat vildsvin, 
som kan bli upp till 3 meter läng. Den bär 
svart päls, och dess rygg är täckt av hårda 
hornplattor som skyddar när den angrips 
bakifrån eller ovanifrån. Galtarna har kraftiga 
betar, som de använder vid strid. 

Razorbacks är växtätare som håller till i 
lövskogar. De lever i flockar om 4—16 djur 
som leds av en gammal galt. Denne är 
mycket aggressiv när han ska skydda sin 
flock mot eventuella fiender. 



Grundegenskaper 

STO 3T6+18 

INT 1T6 

SM1 2T6+3 

MST 2T6 

Kroppspoäng: 2xSTO 



Förflyttning: 30 m/SR 

Bepansring: 3 poäng päls eller 7 poäng 

hornplattor 

Färdigheten Finna dolda ting 55% 

Antal: 4T4 



Naturliga vapen GC Skada 

1 Bett 40% 3T6/3T4') 

1 Stångning 30% 3T8/3T6 1 

1 Trampning 50% 3T6 

')Det lägre värdet gäller för honor. 




av Dag Ståthandske 



Skvallergamar ser ut ungefär som vår tids 
asgamar, men de är intelligenta och har ett 
helt annorlunda beteende. Skvallergamar 



brukar leta rätt på svaga, gamla, sårade eller 
sjuka varelser. När de har hittat en sådan 
börjar de förfölja den på tryggt avstånd. 
Samtidigt så skriker de. Skriken lockar till sig 
rovdjur, som inser att det vankas lättfångad 
mat När rovdjuret har ätit sig mätt flyger 
skvallergamarna ner och äter upp vad som 
är kvar av bytet 

Skvallergamar är mycket fega och undvi- 
ker alltid strid. Blir de angripna försöker de 
bara fly undan. Skvallergamar har utmärkt 
syn och luktsinne. Blodsörnen är deras na- 
turliga fiende. 

Grundegenskaper 

STO 1T6+2 

INT 2T6 

SMI 3T6 

MST 1T6 

Kroppspoäng: 2 x STO 
Förflyttning: 36 m/SR 
Bepansring: 1 poäng fjädrar 
Färdigheter. Finna dolda ting 65% 
Antal: 1-2 
Attacker: Inga 
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Från högkvarteret i dublin 
kommer nya färdigheter och 
mer detaljerade stridsregler. 



Prestanda för de olika fordonen varierar 
mycket beroende på tidsperioden. Det skulle 
ta för mycket plats att gå in på detaljer. När 
det blir aktuellt får SL själv ta reda på ett 
lämpligt fordon och dess prestanda. Ett van- 
ligt bibliotek innehåller många böcker i äm- 
net. 

En Elev: Kan använda sitt fordon utan pro- 
blem under lugna och välordnade förhållan- 
den. Han kan köra bil på väg, flyga i vackert 
väder, och segla under normala förhållan- 
den. 

En Lärare: Kan använda sitt fordon utan 
problem under svårare förhållanden. Han 
kan köra i terräng med en bil, köra för fort på 
goda vägar, starta och landa ett flygfordon på 
ett gräsfält utan tillgång till flygledning, flyga 
instrumentflygning i dåligt väder, och föra en 
båt i hårt väder. 

En Mästare: Är expert på sitt fordon och 
kan utföra alla upptänkliga svåra manövrar. 
Han kör bil som en rallyförare, flyger avance- 
rad flygning, och för sin båt som en profes- 
sionell sjöman. 
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au Anders Blixt 



Grundvärde - (ITF+PCN)-2 



Allmän Kontroll 






Det finns en stor mängd fordon som kan 
användas i Chock. De sträcker sig från häst 
& vagn på 1800-talet, via motorcykel och bil, 
till nutidens flygplan, helikoptrar och motor- 
båtar. De utgör separata färdigheter, men 
fungerar efter ungefär samma grundregler. 
Alla rollpersoner har en grundläggande 
förmåga att köra det vanligaste landfordonet 
i deras tid. Grundvärdet är (ITF+PCN)+2. 
Det rör sig antingen om bil, häst eller häst & 
tvähjulig vagn (se regelboken sid 42). En 
person med sådana kunskaper kan endast 



^mmmm 



köra på goda vägar under normala förhållan- 
den. 

I övrigt fungerar fordon som en vanlig fär- 
dighet. Allt eftersom färdigheten förbättras 
lär sig rollpersonen att utföra mer avance- 

Rollpersonen som för fordonet gör en all- 
män kontroll för sin färdighet vid följande 
tillfällen: 
• Rollpersonen misslyckas i en överrask- 



ningskontroll. 

• Rollpersonen får ett E eller D vid en 
Skräckkontroll. 

• Rollpersonen utför en manöver som över- 
stiger hans kunskaper, tex. genom att 
köra för fort eller landa på ett olämpligt 
ställe. 

Om föraren misslyckas måste han och 
alla passagerarna genomgå en skadekon- 
troll (se regelboken sid 43). 

Följande de vanligaste fordon som finns i 
Chock. Varje fordon räknas som en separat 
färdighet. 




Grundvärde = (PCN+ITF+TUR)-3 
Särskild kontroll 



Fallskärmshoppning kan användas från 
1920 och framåt. Färdigheten är i grund och 
botten inte särskilt svår. Varje rollperson kan 
hoppa fallskärm och landa i något sånär 
oskatt skick. Vad man lär sig om man skaffar 
färdigheten är precisionslandning; att 
hamna där man önskar. Vid ett hopp ska 
spelaren slå en särskild färdighetskontroll 
och avläsa resultatet på följande tabell. 
Misslyckande = Missar målet med 1000 

meter. 



D = Missar målet med 200 meter. 
C = Missar målet med 50 meter. 
B = Missar målet med 10 meter. 
A = Landar exakt pä önskad punkt 




BO 



KJx/ /Vy 



. 



■ .. 



\iDk 



bell 



Land 



Luft 



Sjö 



Häst & vagn (-1930) Zeppelinare (1910-39)1 Segelbåt 



Bil (1900- 



Ffygplan ( 1 920-) Motorbåt ( 1 880-) 




Motorcykel (1900-) Jetplan (1960-) I Ubåt (1900-) 



Häst Helikopter ( 1 955-) Svävare ( 1 965-) 



Kamel 




m 



Lama 



Hundsläde 



Segelplan ( 1 930-) Hydrokopter ( 1 950- 



Hang-glider (1975-) 



Ultralättplan(1980-) 
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Grundvärde = <iTF+PCN+TCJR)-3 
Särskild Kontroll 

Med hjälp av denna färdighet kan man des- 
armera de olika sorters otäcka fällor som 
varelser från det Okända tycker så mycket 
om att ha i sina boningar. Ett resultat av A-C 
innebär att fällan desarmerats framgångs- 
rikt, D innebär att rollpersonen inte lyckades 
desarmera fällan, men inte heller utlöste den. 
Ett misslyckande leder till att fällan omedel- 
bart utlöses. Särskilt avancerade fällor modi- 
fierar rollpersonens färdighetsvärde med 
upptill -50. 




INFORMATION FRÄN S.A.VE. - 



män Precisionskontroll. Om den lyckas har 
man blivit av med tingesten. 





Projektilvapen 

Grundvärde = (STY+PCN)+2 



Lasso är ett vapen som fungerar ungefär 
som bola. Användaren måste definiera "Av- 
sett Mål" (se Bola). Vid attacken är alla resul- 
tat utom A verkningslösa. A har samma ef- 
fekt som för bola. Lasso har en maximal 
räckvidd på 10 meter. Lasso har den uppen- 
bara fördelen att man kan dra offret mot sig 
med hjälp av det. Räkna med att användaren 
kan dra in ett offer vars STY är lika med eller 
lägre än användarens. Rustningar erbjuder 
inget skydd mot ett lasso. 



Närstridsvapen 

Grundvärde = (STY+PCN+VIGH)-3 



Den piska som avses här är den oxhudspiska 
Indiana Jones har gjort så välkänd i sina 
filmer. Som vapen skiljer den sig mycket från 

andra vapen. 

Man kan göra en obeväpnad attack med 
den. X har ingen effekt. Man kan försöka 
snärja en motståndare med piskan med 
hjälp av "Avsett mål". Får man ett A-resultat 
gör piskan ingen skada men man har lyckats 
snärja sin motståndare under en omgång. 



Under denna omgång är motståndaren oför- 
mögen att göra något annat än trassla sig 
lös. Om motståndaren har 100 eller högre 
STY förstör den samtidigt vapnet. 

Piska har maximalt 4,5 meters räckvidd. 

Grundvärde = (PCN+VIGH)-2 
Allmän kontroll 



En person som är akrobat behärskar ett an- 
tal olika trick, beroende på hur skicklig han 
är. 

Elev: Landar med fötterna först vid fall. 
Klarar stavhopp. Går armgång. Duktig i plint 
och romerska ringar. Går pä händerna. 



Lärare: Kan utan problem balansera en 
annan akrobat på axlarna. Behärskar 
språngbräda. Kan klättra uppför ett rep utan 
problem. Kan utföra enkla trapetskonster. 

Mästare: Kan gå på lina. Kan klättra upp- 
för alla ytor som erbjuder fäste för händer 
och fötter. Kan utföra avancerade trapets- 



konster. 

En akrobats trick är sädana att han antin- 
gen kan utföra dem eller inte. Under lugna 
omständigheter kan en akrobat utföra sina 
konster utan några som helst problem. Han 
måste göra en allmän färdighetskontroll om 
han utsätts för störningar, t.ex. angrepp, be- 
skjutning eller dåligt väder. Ett misslyckande 
innebär att akrobaten tappar kontrollen över 
sin situation och drabbas av ett fall eller Ka- 
tastrofskador. 



i 



Projektilvapeh 
Grundvärde = PCN 

Bolån är ett vapen som i modern tid används 
på Argentinas pampas. Den består av två 
eller tre tyngder, vanligen i läderpåsar, som är 
förbundna med remmar. Man håller bolån i 
remmarnas mötespunkt, snurrar den över 
huvudet och kastar den. Avsikten är att få 
remmarna att sno sig kring målet, och på 
detta sätt förhindra rörelser utan att föror- 

■ 

saka skador. 

Innan kastet utförs ska spelaren definiera 
"Avsett Mål", t.ex. att bolån ska sno sig kring 
benen på en flyende och fälla denne till mar- 
ken. Ett A-resultat innebär som vanligt att 
"Avsett Mål" har uppnåtts. Resultat B-E avlä- 
ses på resultatnyckeln för obeväpnad strid. 
Rustningar erbjuder inget skydd mot en 
bola. 

Om en bola snor kring tvä ben kan målet 
inte förflytta sig. En springande person, djur 
eller varelse snubblar och faller automatiskt. 
En gående måste göra en allmän Vighets- 
kontroll för att hålla balansen. Snor sig bolån 
kring en arm kan armen inte användas förr- 
än bolån är borttagen (varelser med Styrka 
81 + ignorerar detta). Varje omgång man för- 
söker befria sig från bolån slår man en all- 
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Förändringar i Ghoeks stridssystem 



au Anders Blixt och Michael Petersén 



Det stridssystem som beskrivs i Chocks 
grundregler är konstruerat för att vara enkelt 
och lätthanterligt. Om man vill göra systemet 



mer avancerat och realistiskt kan man an- 
vända de officiella regeltillägg som finns i 
denna artikel. 



N 



YA REGLER OM OLIKA VAPENS 



EFFEKTIVITET. 
Vapen 

Olika vapen är olika farliga. En hillebard för- 
orsakar mer skada än en dolk och ett jaktge- 
vär är mer dödligt än ett salongsgevär. Vap- 
nen mäste indelas i två grupper som 
behandlas separat: projektilvapen och när- 
stridsvapen. 



"fiwiektifoapen 

Alla projektilvapen fär en skadekolumn. När 
vapnets projektil träffar en oskyddad mot- 
ståndare använder man alltid den kolumnen 
när man slår skada. Skydd av olika slag kan 
öka kolumnnumret. 'Avsett Mål" inträffar när 
tärningens utfall är 1/5 eller lägre än skyttens 



Projektilvapens 

skadekolumner 

Vapen 

Musköt 

■ 

Antik pistol 

r 


Kolumn 

2 

3 


Automatpistol & revolver 
kaliber .22 


8 


kaliber .32, 7,65 mm 
kaliber .357 magnum 


6 
3 


kaliber 38, 9 mm 


5^^i 


kaliber .44 magnum 


2 


kaliber .45 


4 i 


Gevär & maskingevär 


Salongsgevär ' 
kaliber 5,56 mm 


7 i 
4 


kaliber 6,5 mm, 7,62 mm 
Älgstudsare 


3 
2 


Elefantstudsare 1 ) 


1 






Hagelgevär 2 ) 
avstånd I 
avstånd MK 
avstånd K 
avstånd N 
avstånd L 
avstånd ML 
avstånd EL 

Armborst 

Långbåge 

Kortbåge 

Kniv/Dolk 

Spjut 

Yxa 

Bumerang 

Shuriken 

Lasso 

Bola 






2 

3 
4 
5 
6 
7 









■-■ - 






8 
4 
5 
7 
9 
7 

10 
10 
4 
4 






')Detta är en särskild färdighet, skild från 
de normala gevären, på grund au den spe- 
ciella teknik som krävs när man använder 
vapnet Skytten måste ha minst STY 60 för 



att kunna hantera en elefantstudsare. 
2 )På grund av projektilernas spridning 
minskas den skada som drabbar varje mål 
med ökande avstånd. 



Rustningstabell 

Rustning Obeväpnad Eldvapen 



eller skydd 






Improviserad 1 ) 


+2 


±0 


Ringbrynja 2 ) 


+3 


±0 


Riddarrustning 2 ) 


+4 


+ 1 


Skottsäker väst 3 ) 


+3 


+4 


Bilplåt 


+7 


+ 1 


Garderobsdörr 


+5 


±0 



apen Övriga 


VIGH- 




modifikation 


+ 1 


-15 


2 ~« 


+3 


-25 


+2 


r- 1 


+4 


— 


+2 


— 



')Skydd för ishockey, amerikansk fotboll, 2 )Det är omöjligt att röra sig tyst i en sådan 
vadderade läderrockar eller liknande. rustning. 



^Förekommer från 1950 och framåt. 



färdighetsvärde. Exempel: Om skytten har 
färdighetsvärde 85 får han Avsett Mål" om 
tämingssiaget blir 17 eller lägre. 



Dessa vapen får en kolumnmodifikation. En- 
ligt grundreglerna bestäms kolumnen av för- 
svararens Slagsmålsvärde eller färdighets- 
värde för det vapen han försvarar sig med. 
Med kolumnmodifikationen justeras detta 
kolumnnummer uppåt eller nedåt beroende 
på hur farligt angriparens vapen är. Om man 
hamnar lägre än kolumn 1 används kolumn 
1. Om man hamnar högre än kolumn 10 
används kolumn 10. 









Närstridsvapens 
kolumnmodifika tioner 


Vapen 


Kolumnmodifikation 


Blydagg 


±0 


Dolk/Kniv 


+ 1 


Klubba 


±0 


Knogjärn 


±0 


Munchaku 


-1 


Spjut 

* 

Hillebard 


-2 
-3 


Långsvärd 


-2 


Kortsvärd 


-1 


Tvåhandssvärd 


-3 . 


Hjälmkrossare 


~2 


Värja 

Djur & varelsers 


-2 




naturliga vapen 


±0 



6Uoäpnabe attacken 

Denna typ av attacker har inga kolumnmodi- 
fikationer som är beroende av anfallaren. 
Däremot påverkas obeväpnade attacker av 
rustningar och skydd. 

Man kan skydda sig mot skador genom att 
bära olika former av rustningar. Även andra 
former av skydd kan vara till god nytta i vissa 
situationer. Effekten i spelet blir att man för- 
svarar sig på en gynnsammare kolumn. Vär- 
det av skyddet varierar med hänsyn till vap- 
net. Vapnen indelas i tre kategorier: obeväp- 
nade attacker, eldvapen och övriga vapen. 
Om man har tillgång till flera skydd adderas 
deras effekter samman. Man kan dock aldrig 
bära mer än en rustning. Om man hamnar 
högre än kolumn 10 används kolumn 10. SL 
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måste alltid vara beredd att bedöma värdet 
på olika former av tillfälliga skydd som kan 
användas. Denna tabell kan inte vara hel- 
täckande. 

Rustningar som bärs pä kroppen försäm- 



M 



rar VIGH. Denna minskning av VIGH påver- 
kar alla färdigheter som är beräknade från 
VIGH. Dessa måste justeras nedåt så länge 
RPn bär rustningen. 



ER DETALJERADE REGLER FOR 
SKAD OR. 

fkabok 

Skadesystemet i grundreglerna är konstrue- 
rat för att vara enkelt. Tyvärr har det bieffek- 
ten att skador läks alltför fort för att det på 
något sätt ska vara realistiskt. Istället kan 
man använda det följande systemet. 



ffo ock IftL 



Förutom att vålla förluster av TAL sätter Sår 
också en översta gräns på hur hög TAL en 
person kan ha. I Sårtabellen visas hur hög 
TÅL en rollperson kan ha, som en procent- 
sats av sin friska TÅL, för olika Sår. Om en RP 
har Sår av olika svårighetsgrad använder 
man modifikationen för hans svåraste sär. 
Avrunda decimaler nedåt Den maximala 
Tåligheten anges i den ruta som betecknas 
"TÅL förlorade pga Sår". Om någon har 
högre TÅL än den som är tillåten minskas 
hans nuvarande TÅL omedelbart till den 
högsta möjliga. 



skarpa gränser för hur mycket TÅL en per- 
son kan ha, vilket beskrevs i stycket om Sår 
och TÅL ovan. 

Att läka Sår kan vara en mycket långdra- 
gen process. En RP läker ett Sår (ett kryss) i 
taget, och börjar med de lindrigaste Såren. 
Hur läng tid det tar anges i Läkningstabellen. 
Läkningstiden fördubblas om RPn inte ligger 
till sängs, och minskas med en fjärdedel om 
RPn befinner sig under läkarvård. När läk- 
ningstiden har passerat för ett sår raderas det 
bort från rollformuläret 



Läkningstabell 



Sårtabell 




Sår 


Max TÅL 


Skrubbsår 


90% 


Lätt Sår 


80% 


Medelsvårt Sår 


60% 


Svårt Sår 


40% 


Kritiskt Sår 1 ) 


30% 



Sår 

Skrubbsär 
Lätt Sår 
Medelsvårt Sår 
Svårt Sår 
Kritiskt Sår 



Läkningstid 

2 dygn 

1 vecka 

2 veckor 
4 veckor 
8 veckor 



') Kritiska Sär frän vampyrbett 90%. 
Exempel: Om en RP med en frisk TÅL på 60 

fl 

får ett Medelsvårt Sår, är hans maximala TAL 
(0,60x60=) 36 tills Såret har läkts. 

Läkni^ to) $fo 

Naturlig läkning au Sår beskrivs i grund- 
reglerna på sid 54, vänster spalt, stycke 
3-5 uppifrån. De reglerna ersätts fullstän- 
digt av följande avsnitt 

De förluster av TÅL som förorsakas av Sår 
återvinns på samma sätt som TÅL som förlo- 
rats genom andra skador. Men Sär sätter 



böbtiqa ikobov 

Döden inträder när en person, ett djur, eller 
en varelse (dock inte alla) har I Kritiskt Sär 
och TÅL faller under noll. Om CM tillåter har 
spelarnas rollpersoner tillgång till TGR som 
kan rädda dem i dessa situationer (se regel- 
boken sid 50). 

LökwMj & Väqen 

RPna har tillgäng till en Förmåga inom 
Vägen som kan användas för läkning: 
Återställa Tålighet (se regelboken sid 68). 
Det regelavsnittet ersätts fullständigt av föl- 
jande regler. 

1. Återställa Tålighet 

Användaren kan hela skadade människor el- 
ler djur. Förmågan fungerar däremot inte pä 
varelser frän det Okända. Användaren måste 
vidröra det Sår som ska helas när han försö- 
ker använda sin förmåga. Vare sig använda- 
ren eller den som ska helas kan göra något 
annat under den omgång helandet sker. 






Tävling I 



Mönsterboken har blivit en stor succé. Den 
är populärare än vad vi någonsin hade kun- 
nat ana. Därför har Äventyrsspel beslutat att 
göra Mönsterboken II, som ska publiceras 
under hösten 1986. 

För att göra Mönsterboken II ännu mer 
spännande och omväxlande än Mönsterbo- 
ken l utlyser vi härmed en tävling om de 
bästa varelserna och monstren för Drakar & 
Demoner. 

Vem som helst får deltaga i tävlingen. Täv- 
lingsbidragen ska vara utformade och upp- 
ställda enligt de allmänna regler för varelser 
som stär i Mönsterboken I sid 2—7. Varje 
varelse ska vara prydligt nedskriven (helst 
med maskin) pä ett eller flera A4-ark (inte 
mer än en varelse per ark). Om du inte skri- 
ver på maskin måste du använda linjerat eller 
rutat papper. Om du inte sänder med en 
teckning på varelsen måste du beskriva dess 
utseende noga. så att Nils Gulliksson kan 
förstå hur den ser ut. På varje ark ska du 
skriva ditt namn och din adress. Skriv "Möns- 
terboken II" pa kuvertet. 

De vinnande bidragen kommer att publice- 
ras i Mönsterboken II. med illustrationer av 
Nils Gulliksson. De som har sänt in de seg- 
rande varelserna far sina namn bland kon- 
struktörerna och varsitt gratis exemplar av 
Mönsterboken IL 



Tävling II 



Du som har läst Mönsterboken har nog upp- 
täckt att den mest fasansfulla varelsen spe- 
larnas rollpersoner kan mota är en urgam- 
mal drake. Har dina spelare lyckats besegra 
en drake? Hur gick de tillväga? Sänd in en 
detaljerad maskinskriven skildring, gärna 
med kartor. Det bästa bidraget belönas med 
ett gratisexemplar av den Sinkadus det pu- 
bliceras i. 

Märk kuvertet "Drakdödaren". 

Tävlingsbidragen måste vara poststämp- 
lade senast den 1 5 april 1986. Insända bidrag 
kan inte returneras. De insända bidragen be- 
döms av en jury som bestar av personer 
utsedda av TAMB Äventyrsspel HB. Dess be- 
slut kan inte överklagas. 



Helandets effekt är att alla blödningar 
stoppas, vilket innebär att ytterligare förluster 
av TAL pga Svära eller Kritiska Sår upphör 
omedelbart. Alla former av gift neutraliseras. 
Vidare kan det djur eller den person som blev 
helad flytta upp 1 Sår en rad, under förutsätt- 
ning att det finns en ledig ruta pä den raden. 
Exempel: Ett Medelsvårt Sår kan flyttas 
upp till ett Lätt Sår under förutsättning att 
RPn hade en av de två rutorna för Lätta Sär 
ledig. 

En Återställare kan inte Återställa sig själv. 
Däremot kan han Återställa en annan Åter- 
ställare. 
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■ Wb y söker en 
Stefan HaUs «*£»£. B D-J* 

Adress: S****"" 9 
b or 9 . 0753/762 75. 



Mattias Göransson söker medspelare till 
Drakar & Demoner och MERP. Adress: Ingris 
väg 9, 222 48 Lund, 040/46 57 82. 
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är det vi som säljer 
Äventyrsspel 

Även amerikanska 
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lek & Hobbv 

Holmgatan 30 • 791 71 FALUN 



023-221 80 
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området kring AW ^ oner , Mutant, 

ning. Ring 013/14 92 03. 




BORAS 




Västsveriges mest val- 
sorterade rollspelsbutik 



HObby IheavEN 

Alingsåsvägen 10 • 033-12 12 10 



GÄVLE 




?-> Nygatan 19, Tel 10 33 60 



AL LT ! 



30 gcösssa® 



BUTIKSGUIDE 



GÖTEBORG 



Nu fullsortiment i spel! 




Böcker S*^ ' 
DAGG- 





SKIMMER 

1979-1986 
Göteborgs första och största 
specialaffär för F&SF 

DAGGSKIMMER 
Storgatan 11 031 - 1 1 25 88 

S - 41 1 24 Göteborg 031 - 1 1 29 89 






LINKÖPING 



MALMÖ 



SPEL- 
HÅLAN 

Stort sortiment av: 
rollspel, • konfliktspel, • tabletop, 

• tärningar, • dataspel, • tillbehör, 

• Sydsveriges största sortiment av 

15 mm tennfigurer. 



Hamngatan 4 • 21 1 22 Malmö • 040 - 23 03 80 



UPPSALA 



Allt till Drakar & Demoner, 
Mutant och Chock. 

Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 

Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP.etc. 



Bastis 

Vaksalagatan 9 
tel 1426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 



VÄSTERÅS 



Vi har fullt sortiment av svenska spel. 

Det mesta av det bästa till D&D och 
AD&D och övriga amerikanska roll- 
spel. + 

Vi har även konfliktspel från bl a 
Avalon Hill, Victory Games och GDW 



Figurer, tärningar, m. m. 




II V> 



lunds 



LEKSAKER och HOBBY 

Stora torget 2, 722 1 5 Västerås 

Tel. 021 - 131481,13 1491 



Allt i D&D 
och Dart. 

BILJARD 

§pe€iali§ten 

Storgatan 40 • 01 3 - 1 1 36 33 



LULEÄ 



NORRKÖPING 




UPPSALA 



HOBBYSPEL 

Stort sortiment — laga priser 

• Rollspel 

• Krigsspel 

• Science-fictionspel 

• Fantasyspel 

• Figurer 

• Speltillbehör m m 

Butik och postorder. Du får 
våra aktuella prislistor m m 
mot 4:— kr i frimärken. 

HOBBYHUSET 

Box 2003 Skolgatan 7 

750 02 UPPSALA018-11 1590 



ÖREBRO 



Rollspel 

Vi har ett stort sortiment av 
rollspel, konfliktspel och tillbehör, 
Både svenska och engelsk/ 
amerikanska. 



Sahlstens Hobby och Leksaker 

Kungsgatan 5 • 702 1 1 Örebro • 019 - 1 1 22 87 



ROLLSPEL 



»DRAKAR & DEMONER 
»DUNGE0NS& DRAGONS 
»LORD OF THE RINGS 

FIGURER o TÄRNINGAR 

Isfsmlssrl 



LULEÄ -0920-65215 



STOCKHOLM 



Skandinaviens 
största spelsortiment 

Rinn, skriv eller 
besök oss. 

tfRAöirioN 

Storgatan 29 • 1 1 4 55 Stockholm ■ 08/61 9301 
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UMEÅ 



UKgflÉN 

Bäst i Sta'n 
på SPEL 



Kungsgatan Telefon 



67, Umeå 



090/11 09 09 



IIKiiTEN 



Här kunde din butik ha annonserat! 
Ring 08 - 60 00 80 för information. 
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som alla kan använda. 

• Perfekt till metall och plastfigurer. 

• Penslar rengöres i vatten. 

• Färgen förtunnas med vatten. 

• Torkar snabbt och kan övermålas. 

• Permanent när den torkat. 




36 nyanser avpassade till fantasifigurer, 
Orchsvart, Trollbrun, Alvhud mm. 
Kommer under våren -86. 
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Distribueras endast av 
AB Jan Edman 
0156-105 23 



